¡7 PRESENTAMOS AL GANADOR DEL SEGUNDO CONCURSO MANGA !! 
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Manga erótico, videojuego y 
METRES 
MAD PARADOX, una aventu- 
ra entretenida y muy, muy 
sugerente... 


























MAD PARADOX es el primer 
juego de rol japonés en CD- 
ROM que ha sido adaptado 
para los PCs del mercado euro- 
peo. 


MAD PARADOX funciona como un 
juego de rol auténtico, con puntos de 
vida, de experiencia, de magia y 
CUUEOR 

¡Con decenas de mundos diferentes, 
este juego os trasladará a mundos 
increíbles en los que viviréis aventuras 
sextraordinarias! 

e lo diferencia de los otros juegos 
tadoras chicas que nues- 
suentran a su paso... 
EN IEN 





fantástica alfom- 
por Yui Toshiki. 


P.V.P.: 6.990 + 300 ptas. de gastos de envío. 


Forma de pedido: a) Por teléfono. 
(93) 757 49 39, Hor.: 13 a 13,30h. y de 16 a 17h 
b) Por correo. 
SAMURAI España. c/ Sant Cugat, 19. 
08302 Mataró (Barcelona) 


Forma de pago:  - Ingreso en Caja Cataluña 
2013.0182.24.0200727871 
- Giro Postal 
- Talón adjunto a nombre de SAMURAI España 











Pues nada, que ya estamos aquí un mes más... ¡Cómo pasa el tiempo! La verdad es que no 
nos podemos tomar mucho tiempo de descanso entre número y número, aunque eso nos 


ayuda a no perder la marcha. 


Como veis, en.este número publicamos la historieta ganadora del Segundo Concurso 
Manga. Sí, se ha retrasado un poco, pero la verdad es que había muchos trabajos y no pudi- 
mos seleccionarlos para el número anterior. También contamos con la novedad importante de 
una entrevista a Kia Asamiya cedida en exclusiva para Otaku, y que hemos acompañado de 
cronologías y comentarios del famoso Estudio TRON. 


Tampoco podían faltar los comentarios de las más recientes producciones animadas, y así tene- 
mos textos sobre PATRULLA ESPECIAL GHOST, PATLABOR ll, DIRTY PAIR... y mangas como Mónius 
KLEIN O Five STAR STORIES, UN título del que se ha hablado muy poco en nuestro país. También 
os ofrecemos información de la nueva invasión amarilla: el cine HK, al que dedicaremos una 
sección mensual a partir del próximo mes, así como Import, un nuevo espacio dedicado a 
comentar los productos de importación que vayan llegando a nuestas manos. 


¡Eso es todo, disfrutad de la revista! 


Povorrrrr..nsnnrroocsncoesrrnr.e.ns.....r.n.rn.... La Redacción 


Para dirigiros a las diferentes secciones de la revista 
mandar vuestras cartas a: 





2.- Noticias 38 REVISTA OTAKU 

4.- Checklist A Passeig de Sant Joan, 22 

5.- Opinión 08010 - Barcelona 

6.- Llega el cine HK . Y 
9.- 22 Concurso Manga Indicando en el sobre la sección a la que os dirigís. 
17.- Dossier Asamiya / . 


Estudio TRON vOPLLILLLLILLIAAAArrrrrrrroooorooo ooo 


.- Reseñ 
24, BaeUas Las ilustraciones reproducidas han sido utilizadas con fines informativos y son propiedad exclusiva de sus 
26.- Import respectivos autores y editores. 
28.- Patlabor 2 Dragon Ball O Akira Toriyama / Shueisha, Angel, Visionary O U-Jin, Dirty Pair O Haruka Takachiko / estu- 
£ dio Nue, Silent Móbius O Kia Asamiya, Dragon Fall O Álvaro/Nacho / Camaleón, Patlabor 11 O Headgear 
30.- De compras por... París / Emotion / Kadokawa Shoten, Five Star Stories O Mamoru Nagano / Kadokawa Shoten, Móbius Klein O 
32.- Manga: Five Star Kia Asamiya / Kadokawa Shoten, The Ghost in the Shell O Masamune Shirow / Kodansaha / Manga 


; Entertainment. 
Stories Las imágenes de portada es O Kia Asamiya / Michitaka Kikuchi /TRON 


34.- Rincón X: U-Jin 

36.- Nuevos Nombres: Director: Rafael Martínez. Coordinación y Maquetación: Óscar Valiente. Redacción: 
Móbius Klein Isidro Sánchez y Olinda Cordukes, Producción: Flor Castellanos y Maria Martí. 

37.- Norma Correo Colaboradores: José Nonell, Mikel Patón, Nacho Fernández, Jordi Sierra, Núria Teuler, 

38.- Otaku Chronicles Jorge Riera, Lázaro Muñoz, David “D”, J. J. J. Castaña, Esteban Canalejo, Manuel 


40.- Modeli Guerrero y Miho Shimizu. 
ye Ismo 

41.- The Ghost in the Shell 
42.- Dirty Pair OTAKU n?7. Febrero 1996. Publicación mensual de NORMA Editorial, S. A. Passeig de 
45.- Fanzineros Sant Joan, 22. 08010 - Barcelona. Tel. (93) 232 62 12. Fax int. (343) 231 26 99. El 
46.- Lect resto de material es O 1996 NORMA Editorial, S. A. Todos los derechos reservados. 
+ pod is Depósito legal: B-29914-95. Printed in Spain. 

.- Cinevideo 

















+ Made in Hong Kong es el nuevo 
sello videográfico que Manga Films 
ha creado a fin de poder ofrecer lo 
mejor del cine chino. John Woo, Tsui 
Hark, Chow Yun Fat, Jackie Chan, 
Ringo Lam o Jet Li son sólo algunos 
de los nombres que desfilarán por 
esta videoteca indispensable para los 
amantes del cine asiático. Los prime- 
ros lanzamientos atienden a los nom- 
bres de Top FIGHTER, ÉRASE UNA VEZ EN 
CHINA y SEX AND ZEN (más info en las 
pág. 6 y 7). En lo que concierne a 
Manga Video y Anime Video, se 
están preparando títulos tan sabroso- 
nes como FATAL FURY, ART OF FIGHTING, 
U-Jin y nuevas entregas de RANMA 
1/2 y DRAGON BALL. 

4 GAMMA, EL HOMBRE DE HIERRO, cie- 


DE MADRE SARAH por parte de Norma 
Editorial ya tiene fecha confirmada: 
25 de marzo. La colección constará 
de 6 entregas en el formato prestigio 
habitual, todas con una extensión 
aproximada de 100 páginas. 


+ Glénat sigue preparando proyec- 
tos con autores españoles. Al Yoko 
creado por Ismael Ferrer, y que 
verá la luz en breve, hay que sumar 
Chi-cHi SQuAD, de José Miguel 
Álvarez, una mini-serie eróti- 
ca de 4 números. Tampoco 
hay que olvidarse del pro- 
yecto que Jorge Riera (al 
guión) y Félix Ruiz (al 
dibujo) están realizando, y 
que atiende al nombre de Traci 
Fox Y EL TENIENTE FISTFUCKER. 
Sólo por el nombre ya vale la 
pena comprarlo. 

+ La Rosa Negra de Arcadia, 





+ Siguiendo con el mercado videográfico nos 
encontramos con otra de las noticias más impor- 
tantes del año: el regreso de Cartoonia. Manga 
Films ha adquirido la marca, aunque será dirigida 
por otra empresa de modo independiente, por lo 
que los criterios de elección y política editorial 
seguirán siendo como antes, ajenos a Manga 
Films. Tanto el catálogo Pioneer como la conti- 
nuación de las cintas de Crry HunTER serán algunas 
de las estrellas del nuevo Cartoonia para el pre- 
sente año, que seguramente ofrecerá un mejor 
equilibrio de calidad. De momento nos ofrecen 
KisHin HeiDAN, Tenchi Muyo (Cap. 5-6) y IMOLDIVER 
(Cap. 5-6)... ¡Mejor no podía empezar! 





rra definitivamente su edición este 
mes al llegar a su número 11. Las ini- 
cialmente 11 entregas contratadas no 
se renovarán, por lo que la serie que- 
dará colgada exactamente en la 
mitad del total de la edición original 
japonesa. La razón del cierre es simple 
y Clara: Ai Amano era mucho más 
atractiva que el pobre Teruo. 

+ La esperada edición de La LEYENDA 


SORTEO 1 


ditions y NORMA Editorial. Las producciones de 1. 


S. L. es el nombre de la infame 
empresa autora de la estafa que 
podéis encontrar en algunos quios- 
cos. Bajo el nombre de MANGA 
NINJA: AKIRA— VENGADOR, La 
PeLícuLa, se encuentra una cinta 
china de imagen real de esas que te 
echan “patrás” de lo malas que son. 
El caso es aprovechar el éxito de los 
fascículos MANGA Manía de Salvat, e 


intentar que unos cuantos pobres 
desinformados caigan en la trampa. 
Realmente, es para quemarlos vivos. 




































+ El canal autonómico 
catalán TV3 a través de 
su hermano Canal 33 
emitió el pasado lunes 
22 de enero AKIRA, a 
las 10 de la noche y 
doblada al catalán 
por el equipo de 
dobladores habi- 
tual. Al parecer la 
idea es ofrecer un largome- 
traje cada semana a esa 
hora, ideal para el animé, ya 
que escapa del público 
infantil. Por lo demás, vuel- 
ven a emitir DRAGON BALL- 
BoLa De Drac desde el pri- 
mer episodio y Ranma 1/2 
sigue en antena todos los 
mediodías amenizando las 
comidas, aunque con el duro 
competidor que supone EL PRÍNCIPE DE 
BeL-Air de Antena 3 TV, que hará 
“Zapear” incluso a los más mangáfi- 
los. Esperemos que la cosa salga 
redonda y todas las demás autonómi- 
cas se suban al carro. 


+ Albanime “96 es el nombre de la 
primera reunión de aficionados “más 
o menos oficial” que se celebra en 
nuestro país. Albacete será testigo de 
este evento, que se celebrará los días 
24 y 25 de bebrero y al que asistire- 
mos si causas mayores no lo impiden 
(más info en pág. 25). 


4 Se rumorea que Grupo Zeta, ante 
el éxito de la “operación manga” lle- 
vada a cabo en su revista SUPER 
Juecos (en donde se incluía una 
pequeña revista llamada SUPER 
MANGA) está estudiando la edición de 
una revista de información manga. 
Como decimos es sólo un rumor, y el 
tiempo dirá si se convierte en reali- 
dad. 


MIIBEIME 


E 


juado de 250 gr. y una medida aproximada de 60x80 cm. Hemos recibido ya gran cantidad de postales 








-gracias a todos- pero nos olvidamos de poner la fecha límite de recepción, que situaremos en el 15 de 
Febrero. Así pues, ya sabéis, sólo tenéis que remitirnos una postal contestando a estas preguntas: 


1.- ¿Cuál es tu serie de manga o animación preferida? 
2.- ¿Qué autor te gusta más? 
3.- ¿Te gustaría tener un póster de alguna imagen en particular? 


Así entraréis en un sorteo de 30 posters, sólo se admitirán POSTALES, y podeis remitirlas a: 











+ La KSS Films editará el próximo día 
26 de enero conjuntamente con 
Nintendo un OVA basado en el juego 
de RPG que lleva el nombre de Fire 
EmbLem. Se comercializará con el adjeti- 
vo de ser el primer OVA con “super 
simulación de RPG” (?) y una muy alta 
calidad. Este primer OVA lleva por título 
ALITIA NO On -El príncipe de Alitia-, y su 
acción está situada en una época 
medieval-heróico-fantástica. 


+ Para los amantes de KIMAGURE 
ORANGE RoaD, una muy buena noticia: 
aunque la serie acabó hace ya bastantes 
años, la fiebre sigue en Japón, y sobre 
todo en lo referente a su.banda sonora, 
ya que en el mes de enero saldrá a la 
venta un Original Radio Drama que con- 
sistirá en una pequeña historia a modo 
de serial radiofónico y que incluirá nue- 
vos temas de apertura y cierre. Su precio 
será de 2.800 Yens. Y siguiendo en lo 
que a música se refiere, ya ha salido a la 
venta el CD de una serie que llevaba 
bastante tiempo en antena: (GUNDAM 
W, que incluye canciones con las voces 
de los dobladores protagonistas, ade- 
más del opening de la serie Just com- 
munication y el ending It's just love!, 
ambas en su versión para televisión -TV 
Size- 


+ Las noticias sobre la nueva serie de 
Dracon Bali llegan con cuentagotas, 
ya que es un secreto celosamente guar- 
dado hasta la fecha de su emisión. De lo 
último que nos hemos podido enterar 
en la Redacción es la confirmación de 
que personajes como Vegeta y Klilin 
seguirán como protagonistas de: esta 


DECIMOS... 


+ Que TV3 haya apostado definiti- 
vamente por el animé. 


+ El regreso de Cartoonia. 


¡¿Cuándo.... 


nueva etapa que seguramente, cuando 
leáis estas líneas, ya habrá empezado en 
Japón. Vegeta de momento no parece 
muy dispuesto a rejuvenecer como lo 
hizo Gokuh, ¿será que ya no siente 
deseos de competir con él? ¿o es que 
Bulma le controla como un perrito?. 
Klilin se ha convertido en un hombre 
de negocios y se ve luciendo una mele- 
na blanca debido al paso del tiempo... 
pero A18 sigue igual de joven -ventajas 
de ser un androide- 


+ Sobre la película de DRAGON BALL que 
os comentabamos en el número ante- 
rior, se han dejado caer muchos más 
detalles. Lo primero es su título: EL camt- 
NO HACIA LO MÁS IMPORTANTE, y lo segun- 
do es su fecha de emisión, programada 
para el próximo día dos de marzo en la 
Feria de primavera de la Toei. Será 
una producción de 80 minutos de dura- 
ción -una de las más largas que se han 
realizado para DB- con todos los últi- 
mos avances tecnológicos puestos a su 
disposición. La historia se centra en los 
tomos 1 al 8 y podremos ver la lucha de 
Gokuh contra el ejército de la Red 
Ribbon, donde se revelarán todas: las 
incógnitas que os pudieran quedar, Esta 
nueva película ofrece además una figu- 
ra mejorada. de Gokuh joven y un 
nuevo estilo en el dibujo. Un-nuevo 
equipo tecnológico es el encargado del 
diseño por ordenador-que se vuelca por 
completo en los pequeños detalles de la 
animación: gráficos computerizados, 
personajes con un realismo en sus movi- 
mientos asombroso, fondos con Una 
gran profundidad y, además, los. prime- 
ros planos de los escenarios son de una 
calidad asombrosa. Todo está preparado 
para la superproducción de una inquie- 
tante historia ¡cuando la veas te dejará 
sin-habla!. Como hecho anecdótico 
Cabe “destacar una, pequeña ¿encuesta 


realizada a los japoneses, en la que se 
reflejaba fielmente que 50 millones de 
japoneses (casi la mitad de su pobla- 
ción) habían visto o sabían alguna cosa 
sobre DRAGON BaLL. ¡¡DRAGON BALL 
Forever! ! 


+ Pasamos de continente y nos situa- 
mos en Francia, donde el manga está 
pegando muy fuerte. Si en un principio 
las editoriales francesas se opusieron a 
la “invasión” del manga, ahora no han 
tenido más remedio que asimilarla. Así, 
editoriales de la talla de Casterman se 
han subido al carro con la edición de 
Gon, MUGEN NO JUNIN O EL CAMINANTE. 
Kraken hace lo propio con Los 
MoNsTRUOS DE SHANG-HAI y 
ELEMENTALORS, mientras Tonkam se 
lanza con CYBER WeaPon Z (manwa), 
ANGEL yAssATE DANCE, y Samourai se 
decanta por VameirE Princess Mivu, AD 
Police y los animé-books de Tenchi 
Muyo. Los franceses también disfrutan 
desde hace poco de una revista de 
manga, MANGA PLaYer, que serializa 
obras como THE GHOST IN THE SHELL, 
You'RE UNDER ARREST, 3x3 Ojos y 
GUNSMITH CATS 


+ En Estados Unidos, aparte de la con- 
tinua proliferación de nuevos títulos en 
vídeo, cabe destacar las nuevas figuritas 
articuladas de Dracon BaLL que los 
japoneses han fabricado pensando en el 
mercado norteamericano (anda que son 
tontos... ¿eh?), y que se pueden encon- 
trar en algunas de nuestras librerías. En 
lo que concierne al manga, pocas nove- 
dades, sólo reseñar la edición por parte 
de Dark Horse de You'RE UNDER ARREST 
en formato cómic-book y la nueva serie 
de Adam Warren (BussLeGum Crisis) 
sobre DirTY Pair, titulada FATAL BUT NO 
serious, a todo color y con un dibujo 
muy mejorado. 


NO NO ACES 


+ Que Gamma cierre por las ven- 


+ Que se confirme la primera reu- tas... 
A RN A 


sniff- 


+ No poder disfrutar de animé sub- 


titulado... ¿Cuándo llegará? 


+ Que algunos importadores se 


+ Que empiece a haber “ambienti- 
llo” manga en Internet. 


NOS GUSTA 


ceben con el precio de maquetas y 
figuras. 


+ Que la Ferrer no nos visite. 


organizará alguien una campaña de apoyo al manga y animé? ¿Acaso se apa- 
garon los ánimos y las promesas mostrados en el Salón del Manga? 











FEBRERO MANGA FEBRERO MANGA FEBRERO MANGA 








ALITA n*6 (3* parte) ANGEL n%15 KABUKI n*210 
Yukito Kishiro U-Jin Revista de manga 
48 págs. 275 ptas. 48 págs. 375 ptas. 48 págs. 325 ptas. 
ASSASSINATION BLUES n*5 CITY HUNTER n*23 SUEÑOS n*18 
Caribu Marley / T. Matsumori Tsukasa Hojo Rafael Sousa / Javier Sánchez 
64 págs. 375 ptas. 48 págs. 375 ptas. 32 págs. 225 ptas. 
BASTARD!! Tomo n*7 MÓBIUS KLEIN n*1 VANITY ANGEL n*%4 
Buronson / Tetsuo Hara Kia Asamiya Kaori Asano 
200 págs. 1.200 ptas. 200 págs. 1500 ptas. 32 págs. 225 ptas. 
EL JUEZ DE LAS TINIEBLAS n%3 ORANGE ROAD n*23 VERSION 2.1 n?1 
Fujihito Hosono Izumi Matsumoto Hisashi Sakaguchi 
64 págs. / 375 ptas. 48 págs. 375 ptas. 32 págs. 225 ptas. 
Miniserie de 4 números. 

OTAKU n*%8 SAILOR MOON n?1 
DRAGON BALL Serie Roja n%46 Revista de Manga Naoko Takeuchi 
Akira Toriyama 48 págs. 375 ptas. 190 págs. 995 ptas. 


48 págs. 275 ptas. 
VIDEO GIRL Al n*25 





DRAGON BALL Tomo n*10 Masakazu Katsura 
Akira Toriyama 48 págs. 375 ptas. 
192 págs. 995 ptas. 
VISIONARY n*911 
FATAL FURY n*%5 U-Jin 
K. Shizawa 16 págs. 125 ptas. NEKO n*16 


Revista de manga 


40 págs. 275 ptas. 48 págs. 325 ptas. 


FLY n*45 
Riku Sanjo / Koji Inada 
48 págs. 275 ptas. 


DRAGON FALL n?11 
Hi no Tori Studio 

32 págs. 325 ptas. 
GATSU n*2 
Kentaro Miura 





NEO-TOKIO, 

ZONA CREPUSCULAR n*5 
Yajima / Hayase 

48 págs. 325. ptas. 


RANMA 1/2 n*10 (3? parte) 
Rumiko Takahashi 
40 págs. 250 ptas. 





SAILOR MOON ANIME n*5 
48 págs. 


SHONEN MAGAZINE n*20 
Revista de Manga 
100 págs. 550 ptas. 





Los datos de esta página no son del todo 
fiables, y están sujetos a posibles cambios. 


VIDEO FEBRERO VIDEO FEBRERO VIDEO FEBRERO 





¿POR 


LO LLAMAN 
MANGA Y ANIME 


CUANDO QUIEREN DECIR 


DRAGON BALL H 


Aún recuerdo cuando hacíamos los fan- 
zines de un modo súper cutre y de 
manera artesanal, cuando no se sabía lo 
que era un escáner y eso de Internet 
era ciencia-ficción, cuando no había 
intereses preconcebidos... En definitiva, 
cuando las cosas se hacían mejor. 

¿Y por qué recuerdo esto? Pues porque 
el otro día me puse a ojear la estantería 
manga en mi tienda habitual y, la ver- 
dad, me deprimí. 


En vez de los típicos fanzines cutres en 
blanco y negro, lo que vi fue una ristra 
de lujosas y super coloridas revistas en 
las que los Songokus y las tías en 
bolas se podían ver a varios metros 
de distancia; no así podía verse el 
precio, que en muchas ocasio- 
nes incluso había que usar 
una lupa para poder encon- 
trarlo (y, dado el elevado 
número que marcaban, no 
me extraña). Entonces se 
me ocurrió echarles un lige- 
ro vistazo, y lo que vi no me 
gustó: como ya he dicho, 
aún recuerdo cuando la 
información se conseguía a 
base de ver todos los capítu- 
los de una serie o, cuando 
había pelas, comprando un 
tomo japonés e intentando tradu- 
cirlo. En cambio, ahora vi poco más 
que artículos de revistas extranjeras 
traducidos o, como novedad impactan- 
te, un par de páginas de Internet tam- 
bién traducidas, pero poca cosa propia 
O personal. También me extrañó el apar- 
tado grafico... ¿Eran revistas de infor- 
mación o álbumes de fotos con pies de 
página? Y para rematar la faena, 
DRAGON BALL, ¿pero cómo carajo se 
sigue dedicando semejante tanto por 
ciento de páginas a una serie ya termi- 
nada y sobre la que no queda nada más 
qué decir? 


Pero claro, vende. Sin embargo, si las 
tonterías sobre DB se hubiesen acaba- 
do, ¿qué hubiesen hecho todas esas 


A partir del próx 
profesionales qu 


que os inquiete, aunque os rogamos que no e: 


no mes, esta página de Opinión 
colaboran asiduamente con la revista 


pseudorevistas sobre manga y animé? 
¿publicar sobre auténtico manga y 
animé? (Esperad que me ría). Pero no os 
preocupéis, editores, los miles de velas 
que encendisteis han dado resultado, 
parece que DRAGON BaLL va a continuar 
una eternidad más, de momento aún 
no tendréis que pensar en escribir de 

verdad sobre manga y 
animé, aunque 
no 
























estaría 
de más que por lo 
menos tuvieseis la decencia de 
poner bajo vuestro logo “revista sobre 
DRAGON BALL”, y no sobre manga y 
animé. 
Y entonces llegó el momento de ver los 
mangas, y la cosa no mejoró mucho. 
Me deprimió mucho ver cómo en 
España lo que predomina es el buen 
dibujo frente a una buena historia 


...o.o.o 


(cuando la misma lógica indica lo con- 
trario), pero me deprimió muchísimo 
más comprobar que los que dicen que 
los aficionados al manga y al animé 
somos o unos obsesos o sólo compren- 
demos la violencia tienen razón. 


Me explico: es patético ver cómo histo- 
rias culebrescas y ya un poquito aburri- 
das como las de VipeEO GIRL Al O ANGEL 
siguen siendo un éxito porque tienen 
mogollón de sexo mientras que otras 
del mismo estilo pero mucho mejores 
como las de ToucH O KIMAGURE ORANGE 
Roa no funcionan tan bien como 
deberían (ToucH incluso cerró) ya que 
en ellas no hay tanto sexo o el dibujo no 
es tan impactante. Sin embargo, es 
muchísimo peor comprobar cómo histo- 
rias lineales de argumento simple como 
Dracon Batt o Fi arrasan y se siguen 
publicando mes a mes mientras las 
segundas partes de auténticas maravi- 
llas como SANTUARIO O HOROBI siguen 
aún muriéndose de risa en 
algún almacén oscuro y 
lóbrego (y eso si alguna vez 
se llegaron a comprar los 
derechos, que probable- 
mente ni eso). 
Así pues, si tenemos en 
cuenta que lo que vende 
es el sexo por un tubo y 
el bueno matamalos 
con mucha violencia de 
por medio... ¿qué nari- 
ces queréis que piensen 
los que ven el mundillo 
desde el exterior? 


Pero aún hay esperanza, 
Planeta ha publicado algo 
como AssAsiNaTION BLUES (a 
pesar de que las actuales tenden- 
cias no le auguran ningún futuro) y 
sigue sacando tomos de cosas como 
PINEAPPLE ARMY O REGRESO AL MAR; 
Norma nos ha mostrado genialidades 
como Gamma (manga completamente 
desconocido), Touch, K.O.R. o CirY 
HUNTER; y se rumorea que Glénat publi- 
cará cosas de Tezuka. Y por parte de 
los fanzines, todavía se pueden encon- 
trar revistas en las que ni siquiera se 
hace mención a DRAGON BALL. 

¿Será posible que al final sí que exista 
un verdadero mundillo de aficionados al 
manga y anime en España? 


o... + Lázaro Muñoz 


dedicará a los lectores, ya que hasta ahora han escrito en ella los 
Podéis mandar vuestros textos comentando cualquier tema 
dan su extensión en un folio. También os pedimos que uséis un voca- 


bulario correcto y que tengáis respeto tanto por las obras como por las personas o empresas que mencionéis. Tampoco 


se publicará ningún texto que no v 


lo por los datos co 


pletos del autor 
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S: creías que no volverías a ver un fenómeno tan 

ao como la llegada del manga, estabas muy 
equivocado. ¡¡Llega el cine de Hong Kong!! 
Como lo oyes, ya puedes empezar a prepararte... láva- 
le el coco a tus padres, amenaza al dependiente de 
vuestro videoclub, comienza a elaborar tu nuevo y fla- 
mante fanzine sobre cine HK... ¡Es la nueva invasión 
amarilla! o al menos eso parece. 
Las producciones HK en vídeo están irrumpiendo con 
fuerza en todo el Reino Unido, de una forma muy simi- 
lar a como lo hizo el manga, y no hay duda de que lleva 
camino de convertirse en un nuevo fenómeno de 
masas en todo el mundo. 
Ya hemos podido ver una muestra de lo 
que nos puede ofrecer el cine de 
acción oriental: HARD BOILED, 
Tersuo, A BETTER TOMORROW, 
SONATINE, VIOLENT COP... ¿Y 
cuál es el resultado? 
Simplemente brutal. Así, las 
películas “Made in HK%:se 
nos muestran como un 
cine alternativo.comel que 
evadirse por completo, y 
donde la fuerza visual, 
como en el manga, está 
omnipresente... 


Pero bueno, hagamos un 
poco de historia, porque esto 
del cine chino no viene precisa- 
mente de ayer, y Bruce Lee fue el 
culpable de que todos disfrutáramos 
con las películas asiáticas desde hace más de 
dos décadas, pues impuso la moda de las películas de 
artes marciales a golpe de puño. Con su muerte, la 
cosa se tranquilizó, pero el cine de Hong Kong,.lejos.de 
apagarse, siguió con su elevada producción anual de 
films, lo que lo convertía en la tercera industria Cine- 
matográfica del mundo. 


Sería a finales de los 80 cuando el cine HK comenzaría 
avibrar de nuevo por tierras yankis, ya que algunos 
directores y actores comenzaban a mostrar su fascina- 
ción por-los realizadores chinos, desencadenándose en 
lairrupción de John Woo en Hollywood de la mano de 
la Universal con Bianco Humano, protagonizado por 
el popular Jean-Claude Van Damme. Aunque el acla- 
mado director hubo de limitarse a'la estricta dirección y 
a soportar el modelo de producción americano (total- 
mente diferente al suyo)éradun comienzo, y posterior= 
mente sería la nueva'generación de realizadores ameri- 

















Llega el cine de 
Hong Kong 


canos como Tarantino y Rodríguez la que promocio- 
naría la industria del cine chino y ofrecería claras mues- 
tras de inspiración en sus films. 

Así, el director de PuLr Ficrion no siente ningún reparo 
al elogiar el cine HK o al declarar que RESERVOIR DoGs, 
su opera prima, está inspirada en The KiLLER, realizada 
por Woo en el 89. Tampoco hay que pensar demasia- 
do para darse cuenta de que DesPERADO tiene un claro 
espíritu de cine HK vestido de americano. 


Pero ahora la invasión se personifica, y Hollywood ha 
abierto las puertas a los realizadores y actores chinos. 
John Woo dirige a John Travolta y 
Christian Slater en BrRokeN ARROW, su 
más reciente producción, mientras 
se habla de PATRICK SWAYZE 
como candidato a “duro prin- 
cipal” para su nueva pelícu- 
la. Ringo Lam también 
irrumpe en tierras yankis 
con un proyecto que tiene 
de nuevo a Van Damme 
como protagonista, 
mientras diversas pro- 
ductoras americanas 
apuestan por Jackie 
Chan como próxima galli- 
na de los huevos de oro y 
nuestro favorito, Chow 
Yun-Fat, prepara concienzu- 
damente su asalto a las panta- 
llas americanas. Sin duda, estamos 
ante algo grande, y seguro que cuan- 
do la cosa termine de estallar, la onda expan- 
siva tocará de lleno a España... ¡No te pierdas esta 
nueva revolución! 


Made in Hong Kong es el nuevo sello videográfico 
que reforzará a Strong Video, y que la inquieta 
Manga Films ha creado para ofrecer lo mejor de este 
cine. A los tres primeros títulos: Tor FIGHTER, ÉRASE UNA 
VEZ EN CHINA y SEX AND Zen hay que añadir en el futuro 
otros como FuLL CONTACT, CRYING FREEMAN -DRAGON 
FROM RUSSIA-, CiTY ON FIRE, ZU, GUERREROS DE LA 
MONTAÑA MÁica, La Novia DEL CABELLO BLANCO, LA 
LEYENDA DE FONG SAI YUK, ISLA DE FUEGO, EL FUROR DEL 
Dracón y UnA HISTORIA CHINA DE FANTASMAS entre 
muchas otras. 

Sin duda, destaca la adaptación del manga de 
Koike/lkegami, CRYING FREEMAN, y tampoco se descarta 
la edición del Crry Hunter protagonizado por Jackie 
Chun, una película que no tiene desperdicio... 





j Made in Hong Kong no se 

LO U E VIENE limitará al cine de artes mar- 

; PPP ciales, como en un principio se 

pueda suponer, sino que abrirá 

sus puertas a todos los géneros de cara a crear Una videoteca completa y de calidad. Los mejores títulos de Kung 

Fu, “heroic bloodshed”, acción, manga in motion, gore,erotismo, horror y fantasía se alternarán bajo este nuevo 

sello, mientras que Strong Video continuará ofreciendo otras vertientes del cine asiático, como es el japonés. 

Tanto la distribución como las condiciones de venta serán similares al resto del catálogo de Manga Films, por lo 

que podéis encontrar estas cintas en vuestro videoclub o librería habituales. Desde la Redacción de Otaku que- 
remos felicitar a Manga por esta nueva iniciativa y desearles lo mejor. 







TOP FIGHTER o 


y 04 yu an 
Se trata de un film documental de Toby Rusell que reune a las máximas % E 
estrellas de las artes marciales: Jean-Claude Van Damme, Bruce Lee, 
Jackie Chan, Ron Van Cleif, Chen Sing... a los que hay que sumar una 
larga lista de nombres. En este excepcional documento se nos descubren en 
profundidad las técnicas de estos maestros, y a través de entrevistas exclusi- 
vas podremos conocer cómo son realmente y cómo han luchado a lo largo 
de su vida para llegar a lo más alto. Sin duda, Tor FiGHTER se nos presenta 
como una estupenda opción para iniciarse en el maravilloso mundo del cine 
de artes marciales y, a la vez, como un archivo impagable para los amantes 
de este cine. 


Jet Lis 3 | 
II, Esogrzccana | ÉRASE UNA VEZ EN CHINA 
A a 





















Jet Li, uno de los actores más significativos de los 90, encarna a Wong Fei 
Hung, el mítico héroe de la Dinastía Ching. Tsui Hark, uno de los directo- 
res más influyentes de Hong Kong, se recrea en esta superproducción ofre- 
ciendo espectacularidad y realismo, creando una película que ha pasado a 
la historia como uno de las grandes del cine HK, 

La historia se sitúa a finales del siglo pasado, cuando las influencias occi- 
dentales comenzaban a llegar a China, imponiendo sus costumbres y cues- 
tionando las tradiciones y valores del país. Cuando comienzan los abusos 
del nuevo comandante de la región, que engaña a su pueblo con falsas (y 
Caras) promesas sobre su emigración a América, Wong Fei Hung y sus 
seguidores deciden intervenir en favor de su gente. 


aa: 


¡Prohibida durante 400 años! ¡La más polémica de las tres grandes sagas 

eróticas chinas ahora en vídeo por primera vez! 

Realmente, el reclamo de la cubierta sugiere algo brutal y tremendamente 

fuerte, pero SEX AND ZEN no es otra cosa que una ingeniosa película para 

adultos sobre la vida sexual de un joven ansioso por abrirse camino en el 

mundo de las sensaciones más intensas... Casado con una virgen a modo 

experimental y ya puesto en la materia, acabará descubriendo que su miem- 

bro no es todo lo portentoso que les gustaría a él y a ella... ¿La solución? LA MAS POLEMICA DE 
Un espectacular transplante que tendrá como donante a un espléndido A 


EROTICAS CHINAS, AHORA EN 


equino... Realmente, un film sin precedentes y muy... “constructivo”. VIDEO POR PRIMERA VEZ 
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¡Se ha hecho esperar! Sí, lo sentimos, pero la verdad 
es que nos ha costado decirdirnos sobre los ganado- 
res... ¡Han sido casi 200 participantes! 

Pero bueno, más vale tarde que nunca, y aquí tenéis 
la ansiada lista de los afortunados ganadores y fina- 
listas, además de la historia que ha ganado el certá- 
men. El trabajo escogido ha sido DEAD OR Alive y ha 
sido creado por JOSE MARÍA REYES, de La Línea 
(Cádiz), un joven autor que se manifiesta influencia- 
do por autores como Satoshi Shiki... ¡y se nota! 


El segundo premio ha sido concecido a CAROLINA 
CUENCA GARCÍA, de Madrid, otra joven autora de 
19 años que confirma la cada vez más significativa 
presencia de las autoras de manga 

Por último, el tercer premio se concede a PABLO 
AUGUSTO SANTANDER, de Santiago de Chile. Hay 
que mencionar que la presencia sudamericana en el 
concurso ha sido muy notoria, con un elevado 
número de participantes, muestra del creciente auge 
del manga por aquellas tierras... ¡saludos! 


Pues ya veis, el Concurso ha quedado bastante 
repartido, un chico, una chica y un internacional... lo 
que nos ha sorprendido después, al mirar los datos 
personales de cada uno 

Al igual que en la convocatoria anterior, los trabajos 
iban llegando regularmente a lo largo del año, pero 
una vez más fue a falta de un mes para que caduca- 
ra el plazo de entrega cuando se masificó la entre- 
ga... ¡volviendo histérica a nuestra recepcionista! - 
Gracias, Jose- 

Si el año pasado los primeros puestos se discutían 
entre Roger Ibáñez y Carlos J. Olivares, en esta 
ocasión parece que el primero ha despuntado un 
poco más del resto de finalistas, a pesar de que, 
como podréis ver, flojea un poco en el guión... aun- 
que lo que ha hecho decantarse finalmente al jura- 
do ha sido la calidad gráfica, que seguro que Jose 
María será capaz de corroborar en futuros trabajos 


En cuanto al carácter general de las obras presenta- 
das, nos hemos encontrado con menos influencias 
de Toriyama y Shirow, más shojo, más chicas, algo 
de erotismo y poco humor o estilo “adulto”, cosa 
que echamos en falta y que esperamos que en pró- 
ximas ocasiones toquéis más. Respecto a las edades, 
podríamos situar la media en 17,5 años, con partici- 
pantes más mayores que en el Primer Concurso 


Pues ya veis, nosotros estamos muy satisfechos con 
la aceptación de este Segundo Concurso, y si todo 
va bien, podréis comenzar a calentar vuestros pince- 
les para la convocatoria de este año... ¡Ya Os avisa- 
remos! 


La Redacción 
En las próximas entregas de Otaku hablaremos más 


del Concurso y os mostraremos los trabajos del resto 
de ganadores y finalistas.. 
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Primer Premio: 
JOSE MARÍA REYES 
(75.000 ptas. en material a elegir editado por Norma Editorial 


Segundo Premio: 
CAROLINA CUENCA GARCÍA 
(50.000 ptas. en material a elegir editado por Norma Editorial 


Tercer Premio: 
PABLO AUGUSTO SANTANDER 
(25.000 ptas. en material a elegir editado por Norma Editoria 








Finalistas: 

VERÓNICA CARRILLO (BARCELONA) 

DANIEL DOCAMPO (VIGO, PONTEVEDRA) 

LAURA I. BARTOLOMÉ (CASTELLÓN) 

RAFAEL GONZÁLEZ (SEVILLA) 

RUBÉN DEL RINCÓN (OLESA DE MONTSERRAT, 
BARCELONA) 

JORDI TARRAGONA (CERDANYOLA DEL VALLÉS, BARCELONA) 
JOSÉ E. GUIRADO (MÁLAGA) 

VÍCTOR SANTOS (TORRENT, VALENCIA) 

E. GARCÍA / P. SANABRA ( EL VENDRELL, TARRAGONA) 
PABLO A. SÁNCHEZ (MADRILEJOS, TOLEDO) 

ÓSCAR RUIZ (PUERTO SAGUNTO, VALENCIA) 

OCTAVIO ZARCO (MÉJICO) 

D. SEGUÍ / J.M. CORRAY (BARCELONA) 

LORENA LACASTA (SANT BOI DE LLOBREGAT, BARCELONA) 
EDGAR MANJARREZ (MÉJICO) 

LOLA PALACIOS (ALICANTE) 

ANDRÉS JIMÉNEZ (TOLEDO) 

J. GARCÍA / B. BARZANALLANA (BADALONA, BARCELONA) 
LUIS CHICHÓN (BUSTARVIEJO, MADRID) 

ALFONSO RUIZ (GUADALAJARA) 

JUAN DE DIOS (JAÉN) 


EL JURADO 


Rafael Martínez, Director Editorial 
Óscar Valiente, Coordinación 
Isidro Sánchez, Redacción 

Olinda Cordukes, Redacción 

Susa Iglesias, Dirección Artística 
Álex Rovira, Librero 








POR FIN 
DESPUÉS DE 
ANDAR MÁS DE DIEZ 
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¿ES QUE 
NUNCA ME VAS 
A DEJAR 
EN PAZ7 


¡JODER, 
QUE ME 
ALCANZA! 


ERES ESCURRI- 
DIZO, PEQUEÑO 
TITAN. PERO LA 
RECOMPENSA SERA 


PARA CARLA WOODS- 








Va auora, e 
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No hay duda de que Kia Asamiya se ha convertido en uno de los nombres fuertes del manga, tanto por su reconocido éxito 
internacional, como por su increíble capacidad de trabajo, abarcando todos los temas que alcanzan los tentáculos del manga: 
música, películas, series, videojuegos... Pero detrás de un gran autor ciempre hay un fenomenal estudio, y en este caso nos 
topamos con el archiconocido Estudio Tron (The Realtime Operating System Nuclevs), y en él, a otro autor carismático: 
Michitaka Kikuchi. Si sus talentos por separado ya rompían las listas de éxitos, el tándem Asamiya-Kikuchi no podía pre- 
sagiar otra cosa que no fueran grandes proyectos, grandes éxitos. Y así ha sido... VAGRANTS, SiLeNT Móbius, CompiLer, DARK 
ANGEL, GUNHED... sin contar con su influencia en el mundo de la animación, mucho más notoria de lo que podría parecer. 

A continuación os ofrecemos una entrevista exclusiva que Kia Asamiya concedió amablemente a Otaku, una cronología de 
las diversas colaboraciones de ambos autores, una guía completa de los trabajos del Estudio Tron y los comentarios de algu- 


nos de sus colaboradores más directos. 


EXMIN TE GR: PESO 
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¿Cómo y cuándo se decidió a ser dibujante? 
Cuando salí del instituto, empecé a ir a clases de diseño. La 
verdad es que no era un buen estudiante. En el instituto sólo 
disfrutaba con las clases de dibujo (dibujo y diseño) y aprobé 
por los pelos las otras asignaturas obligatorias. No me perdí 
ni una sola clase de diseño, y siempre andaba a la caza de 
ratos libres para ponerme a dibujar... Después de la escuela 
de diseño, edité un fanzine de 8 páginas de manga que envié 
a la editorial Kadokawa. Al editor le gustó y me pidió que le 
dibujara una serie para su revista. ¡Tuve mucha suerte! Esto 
fue hace exactamente 10 años... ¡Es increíble cómo vuela el 
tiempo! 


¿Sabe que en España es uno de los mangakas más 
populares? 

¡¡¿¿De verdad??!! Sé muy poco sobre el mundo del manga 
fuera de Japón, pero me encanta saber que la gente en el 
extranjero también disfruta con mi obra. 


¿Cuáles son los autores que 
más le han influenciado y qué 
otros dibujantes del panora- 
ma actual admira más? 

Leía mucho más manga cuando 
era niño que no ahora: primero a 
Go Nagai y, por supuesto, a 
Shotaro Ishinomori. Después, 
durante la época del instituto, 
admiraba a Katsuhiro Otomo. 
Hoy en día, mis fans japoneses me 
envían sus obras, pero la verdad es 
que ya no estoy muy interesado en 
el manga japonés. En cambio me 
gustan bastante los artistas extran- 
jeros, especialmente los dibujantes de cómics norteamerica- 
nos, como por ejemplo Jim Lee, Mignola y Todd 





MacFarlane. Aunque no sé leer inglés, a menudo compro 
también compro el Heavy Merat en la librería especializada 
de importación. 


Un hecho curisoso que lo diferencia de los demás 
dibujantes es su estrecha colaboración con 
Michitaka Kikuchi... ¿En qué se basa principalmen- 
te su sistema de trabajo en equipo? 

Michitaka y yo compartimos mucho el trabajo, pero mientras 
yo me concentro totalmente en el manga, él trabaja en otras 
áreas como el animé, videojuegos, CDs, etc... Nuestra cola- 
boración funciona muy bien y estamos muy satisfechos. 


Blade Runner le inspiró claramente a la hora de 
realizar Silent Móbius... ¿Qué otras influencias ha 
recibido a la hora de crear sus mangas? 

Cierto, cuando empecé SienT Mósius, estaba loco por Syd 
Mead - el diseñador de BLADE RUNNER. La idea para Dark 
AnceL empezó hace unos 8 años cuando 
Six Roap hacía furor en Japón. Mientras 
trabajaba en SiLenT Móbius, quería hacer 
una serie completamente diferente, una 
historia fantástica, y me puse manos a la 
obra. Estaba muy enganchado con la 
serie de televisión LAs AVENTURAS DE 
Marco Polo y decidí situar DARK ANGEL 
en el Este. 


¿Es Silent Móbius su obra preferi- 
da? 
Todas mis obras son importantes para mí. 


En Dark Angel apreciamos un cam- 
bio bastante importante en la his- 
toria a partir del primer volumen... ¿A qué se debe 
este cambio y cuál es la dirección que seguirá la 




























































serie? 

Quería crear una historia con muchos personajes y explicar 
cada episodio a través de un personaje secundario. Saqué esa 
idea de STAR Trek, donde la historia también la explican per- 
sonajes secundarios, aunque el Capitán Kirk sea realmente 
la figura central. Ahora me doy cuenta de que la falta de un 
personaje central debe ser, al principio, algo confuso para el 
lector, pero creo que la historia entera gana mucho a través 
de este cambio frecuente de enfoque. 


¿Cómo logra publicar 3 obras al mismo tiempo y 
qué papel desempeñan los integrantes del Studio 
Tron? 

La verdad... ¡es muy duro trabajar en varios proyectos a la 
vez! Studio Tron es muy pequeño, pero todos tienen una 
finalidad concreta. Es curioso pero yo, personalmente, me 
aburro con facilidad y necesito trabajar en varios proyectos a 
la vez para no perder la marcha. 


Sabemos que, además de los diversos mangas que 
está publicando, también colabora en otros pro- 
yectos como animación o música... ¿Qué trabajos 
ha realizado en este campo? 
Cuando trabajo en un animé con Michitaka, siempre hace- 
mos una plan de producción muy 
exhaustivo para decidir cuándo 
comenzaros a producir la música, 
w y etc... He oído decir que un plan 
y Y como éste es algo extraño en 
Japón, pero creo que es esencial 
para un proyecto tan complejo 
como es el animé, en el que están 
involucrados músicos, artistas, etc... 


Los dos films de Silent Móbius 
son realmente sorprendentes 
por su elevada calidad técni- 
ca... ¿Cuáles fueron los 
¿£x mayores problemas en 
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su realización? 

Sólo tuvimos un gran problema: ¡Tiempo! Normalmente, un 
animé tarda de 12 a 18 meses en realizarse... ¡pero nosotros 
no teníamos ni un año! 


Parece ser que Dark Angel ha gozado de un nota- 
ble éxito... ¿Cuándo podremos disfrutar de una 
adpatación animada? 

Dark AnGeL se está serializando muy lentamente, se publican 
12 páginas cada mes, y han salido sólo tres volúmenes en 6 
años. Esto hace que sea difícil proyectar un animé, pero espe- 
ro que se realice una buena adaptación en el futuro... una 
versión cinematográfica sería fantástica. 


¿Cuáles son sus nuevos proyectos para el 96? 
Estoy trabajando en una historia de detectives llamada Steam 
Derecrive, que ocurre en los años 60. El estilo de dibujo es 
completamente diferente a lo que hago ahora -algo más nos- 
tálgico-, que seguramente gustará más a la gente de treinta 
o cuarenta años que a lectores más jóvenes. 


El mes que viene se editará la edición española de 
Móbius Klein ¿Qué nos presenta en esta serie? 

Mósius KLein cuenta la historia de los padres de Katsumi, y 
nos sitúa unos 20 años antes de que empiece SiLenT MóBIUs. 


¿Le veremos alguna vez por Europa? 

Me ENCANTARÍA visitar Europa. Hay tantos sitios que quiero 
ver: Londres, Barcelona, Italia durante el Gran Premio de 
Fórmula 1... Espero poder encontrar el tiempo necesario 
algún día y viajar por Europa en tren. Por desgracia, ahora me 
es muy difícil tomarme una o dos semanas de vacaciones... 


Asamiya demostró ser una persona encantadora, y le damos 
toda nuestra gratitud por concedernos esta entrevista. 
Además, prometió enviarnos un dibujo dedicado a los lecto- 
res españoles, así que en cuanto lo tengamos os lo mostrare- 
mos. 





El ESTUDIO TRON 
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- DARK ANGEL e 
TOMOS 143 
> pe ES CD BOOK 
[MICHITAKA KIKUCHI] - DRAGON CUEST (PORTADA Y DIRECCION 
ILUSTRACIONES DE NOVELAS DEFRODUCCIÓN; 
- POR QUÉ ASESINAN A BARBI ILUSTRACIONES DE NOVELAS 
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AUTOR: KUROUDO MATUEDA 
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AUTOR: SHOICHI TUJI 

- BAKUMATU ENFU SHIMATUKI 1 Y 2 
AUTOR: HIROYUKI ONUMA 


ANIME KINGDOM 1, 2 Y 3 


ART-BOOKS 
- THE NEXT GENERATION 








- VILGUST 


OTROS 

- DRAGON QUEST, LA LEYENDA DESCONO- 
CIDA 

- SFC SAILOR MOON, LIBRO DE GUIA OFI- 
CIAL 


OTROS TRABAJOS 


ABAJO: A=KIA ASAMIYA, 
K=MICHITAKA KIKUCHI 


COMPACT DISC 

- K=GOOD MORNING ALTEA (PORTADA) 

- A=MY STORM/LISA YUKI (PORTADA) 

- A=DREAM HUNTER REIMU MINAMIAZA- 
BU MAHOU CLUB (ILUSTRACION) 

- K=ZEORAIMER (PORTADA) 

- K=ZEORAIMER 2 PORTADA) 

- K=PRICESS PRINCESS PRINCESS (PORTADA) 
- K=BORGMAN | Y 2 (PORTADA, MINI POS- 
TER) 

- K=BORGMAN LAST (PORTADA, MINI POS- 
TER) 

- K=BORGMAN A MIDSUMMER NIGHT'S 
DREAM (PORTADA, ILUSTRACION, MINI 
POSTER) 

- K=BORGMAN LAST BATTLE (DIBUJO) 

- K=BORGMAN LOVERS RAIN 

(PORTADA, COMENTARIO) 

- ÑK=BORGMAN VOCAL  COLECTION, 
REALLY THE RAST GIG OF THE WOLRD (POR- 
TADA) 

- A=SILENT MÓBIUS MUSIC ALBUM “CAU- 
TION” (PORTADA, ILUSTRACIONES) 

- A=SILENT MÓBIUS DRAMA ALBUM 
“DANGER” (PORTADA, ILUSTRACIONES) 

- A/K=SILENT MÓBIUS DRAMA ALBUM 
“WARNING” (A=PORTADA, ILUSTRACIO- 
NES, COMENTARIO DEL GUION: K=SUPERVI- 
SION Y GUION ) 

- A=SILENT MÓBIUS MUSIC ALBUM “EMER- 
GENCY” (PORTADA) 

- A=SILENT MÓBIUS OOEDO ENFU SHIMA- 
TUKI COLECCION DE MUSICA (PORTADA) 
- K=SARK 8: FLEY (PORTADA) 

- K=DETONATOR ORGUN 1 Y 2 (PORTADA) 
- A/K=CARNAVAL SONORO CYAKI-CYAKI- 
HOUSE 

(A/K=ILUSTRACION, K=VOCAL) 

- A=CYAKI-CYAKI-HOUSE “THE PARTY” 
(PORTADA, COMENTARIO) 

- K=SILENT MÓBIUS FILM BSO (PORTADA, 
EXPLICACION) 

- K=SILENT MÓBIUS 2 FILM BSO (PORTADA, 
EXPLICACION, LETRA DE CANCION) 

- K=GINGA KOJIKI GUNDAM HYPER CD 
BOOK (ILUSTRACIONES, COMENTARIO) 

= AJK=COMICS IMAGE COMPILER (A=POR- 
TADA, ILUSTRACIONES, K=PRODUCCION, 
EXPLICACION) 

- A/K= COMICS IMAGE ASEMBRA (A=POR- 
TADA, ILUSTRACIONES, K=LETRAS, PRO- 


DUCCION, EXPLICACION) 

- A/MK= COMICS IMAGE IMTAPLITA (KING 
RECORD) (A=ILUSTRACION DE LA PORTA- 
DA, ILUSTRACIONES, VOCAL :K=LETRA DE 
“OTOKO NO ENKA”, PRODUCCION, EXPLI- 
CACION) 

- K=GENJI, PRIMER TOMO BSO (PORTADA) 
- A/K=BAKUMATU ENFU SHIMATUKI CD 
QUIMANE 1 Y 2 (K=SUPERVISION, GUION, 
A=PORTADA, OBRA ORIGINAL) 

- A/K=MÓBIUS KLEIN IMAGE ALBUM 
“SENSACION” (K=PRODUCCION, LETRA, 
A=PORTADA) 

- A/K=BAKUMATU ENFU SHIMATUKI BSO 
(A=PORTADA : K=COLOREADO ORDENA- 
DOR) 

- K=BORGMAN 2  -NUEVO SIGLO 2058- 
BSO (PORTADA) 

- K=CYAKI-CYAKI-HOUSE PI-PO-PA/ CHIAKI 
(ILUSTRACION, COMENTARIO) 

- K=YUMEX BEST ALBUM DE YUKO MIZU- 
TANI (DISEÑO DE PORTADA, COMENTARIO) 
- A=DENPA CLUB COMPILER FX (PORTA- 
DA) 

- A=SILENT MÓBIUS VS DARK ANGEL VS 
COMPILER DENNO SYOUJYO KAGEKIDAN 
(PROYECTO, ILUSTRACIONES DE LA PORTA- 
DA Y LIBRO) 


SINGLES 

- A=MECHA COMBATIENTE ZABUNGUL 
(PORTADA) 

- A=SILENT MÓBIUS IMAGE SONG XX (POR- 
TADA) 

- A=COMICS IMAGE COMPILER (PORTADA) 
- A/K= SILENT MÓBIUS IMAGE SONG XXIl 
(A=PORTADA: K=PRODUCCION) 

- A=SILENT MÓBIUS IMAGE SONG XYIl 
(PORTADA) 

- A/K= SILENT MÓBIUS, HECHIZO (A=POR- 
TADA, K=PRODUCCION ) 

- A/K= SILENT MÓIUS MOONLIGHT 
(A=PORTADA, K=PRODUCCION ) 

- A/K= SILENT MÓBIUS MORNING (A=POR- 
TADA, K=PRODUCCION) 

- A/K= SILENT MÓBIUS Everything For You 
(A=PORTADA, K=PRODUCCION 

- A/K= SILENT MÓBIUS Silent Meeting 
(A=PORTADA, K=PRODUCCION) 

- A/K= SILENT MÓBIUS Shining (A=PORTA- 
DA, K=PRODUCCION) 

- K=SILENT MÓBIUS — Salling 

- K=SILENT MÓBIUS 2 

- A/K=MÓBIUS KLEIN IMAGE SINGLE SKYS- 
CRAPER (K=PRODUCCION, A= PORTADA) 


VIDEO 

- K=GOOD MORNING ALTEA (DISEÑO DE 
PERSONAJES, PORTAD ) 

- K=BORGMAN 1st GET ON SONIC SOLDIER 
(DISEÑO DE PERSONAJES, PORTADA) 

- K=BORGMAN BEST SELECTION  ANIS 
FARM (DISEÑO DE PERSONAJES, PORTAD ) 


- K=BORGMAN MIDNIGHT GIGS! (DISEÑO 
DE PERSONAJES, DIRECTOR DE PRODUC- 
CIÓN)- K=BORGMAN LOVERS RAIN (PORTA- 
DA, DISEÑO DE PERSONAJES, DIRECTOR DE 
PRODUCCION) 

- K=LIGHTING TRAP-LEINE 8: LAIKA (DISEÑO 
DE PERSONAJES, DIRECTOR DE PRODUC- 
CION, PORTADA) 

- K=ZEORAIMER, PROYECTO DE PULTON 
PROYECTO 1,1l,1Il Y IV “SEPARACION” (POR- 
TADA, DISEÑO DE PERSONAJES, DIRECTOR 
DE PRODUCCION) 

- K=SHURATO (PORTADA, DISEÑO EYE- 
CATH) 

- K=LA ESCUELA SANT MIKAEL (DISEÑO DE 
PERSONAJES, PORTADA) 

- K=DETONATOR ORGUN 1, 2 Y 3 (DISEÑO 
DE PERSONAJES, PORTADA) 

- K=SILENT MÓBIUS FILM (DIRECTOR GENE- 
RAL, DISEÑO DE PERSONAJES, CROQUIS, 
PORTADA) 

- K=SILENT MÓBIUS FILM 2 (SUPERVISION, 
DISEÑO DE PERSONAJES) 

- K=GENJI (DISEÑO DE PERSONAJES, PORTA- 
DA) 

- A/K=BAKUMATU SHIMATUKI (K=SUPERVI- 
SION, GUION, A=PORTADA) 

- K=BORGMAN 2 (PORTADA) 


LASER DISC 
- K=GOOD MORNING ALTEA (DISEÑO DE 
PERSONAJES, PORTADA) 

K=LIGHTNING TRAP-LEINA 8 LAIKA 
(DISEÑO DE PERSONAJES, DIRECTOR DE 
PRODUCCION, PORTADA) 

- K=BORGMAN MADNIGH GIGS! (DISEÑO 
DE LOS PERSONAJES, DIRECTOR DE PRO- 
DUCCION, PORTADA) 

- K=BORGMAN, LOVERS RAIN (TOHO) 
(DISEÑO DE PERSONAJES, DIRECTOR DE 
PRODUCCION, PORTADA) 

- K=ZEORAIMER PROYECTO DE PULTON 
11,1,11Y IV (DISEÑO DE PERSONAJES, DIREC- 
TOR DE PRODUCCION, PORTADA) 

- K=DETONATOR ORGUN 1, 2 Y 3 (DISEÑO 
DE PERSONAJES, PORTADA) 

- K=ULTRAMAN G -EL CONTRAATAQUE DE 
GORDES- (PORTADA) 

- K=ULTRAMAN G -LA ESTRATEGIA PARA EL 
ANIQUILAMIENTO DE LOS MONSTRUOS- 
(PORTADA) 

- K=ULTRAMAN A /VOL,1 A 13. (PORTADA) 
- K=SILENT MÓBIUS FILM (DIRECTOR GENE- 
RAL, DISEÑO DE PERSONAJES, CROQUIS, 
PORTADA) 

- K=SILENT MÓBIUS FILM 2 (SUPERVISION, 
DISEÑO DE PERSONAJES, PORTADA) 

- K=GENJI (DISEÑO DE PERSONAJES, PORTA- 
DA) 

- A/K=BAKUMATU ENFU  SHIMATUKI 
(K=SUPERVISION, GUION, A=PORTADA) 

- K=SILENT MÓBIUS SPECIAL COLECTION LD 
(PORTADA INTERIOR EN COLABORACION 
CON YASUTA!I MORIMOTO) 





























- K=BORGMAN 2 -NUEVO SIGLO 2058- 1, 2 
Y 3 (PORTADA, MINI POSTER RESTRINGIDO 
DE OBSEQUIO) 


VIDEOJUEGOS 

- A/K=SILENT MÓBIUS:TITANIC (A=OBRA 
ORIGINAL, DIRECTOR GENERAL, PORTADA, 
K=DIRECTOR DE PRODUCCION) 


N ESTUDIO DE PRODUCCIÓN 


Estos comentarios de los colaboradores del 
Estudio Tron aparecieron en el art-book del 
primer film de Silent Móbius, y responden a 
estas preguntas acerca de la película: 

1. ¿Cargo? 

2. ¿Anécdotas? 

3. ¿Qué le dirías a Asamiya? 


MICHITAKA KIKUCHI 
(Director general) 

Atrajo el interés de todos con su trabajo en 
MacicaL Emi y el diseño de personajes en 
Sonic SoLDIeR BORGMAN. Actualmente traba- 
ja como diseñador gráfico e ilustrador. En el 
campo del animé, SiLenr Mósius fue Su pri- 
mera película al cargo de director. 


1.- De momento me ocupo de la dirección... 
3.- Desde el punto de vista de la producción, 
pienso que Kia es un buen autor... porque 
no iterviene para nada en la producción 
(risas). La verdad es que no le dejamos inter- 
venir (risas). 

De todos modos, pienso que nos sentimos 
unidos por un mismo destino (risas), me gus- 
taría perfeccionarme con él... y si tenemos 
que ir al infierno, iremos juntos... (risas). 





KAZUO TOMIZAWA 
(Director) 
Sigue tabajando como director del estudio, 
siendo también el director general de TDF y 
Raizin Film. Realizó el diseño de personajes 
y dirección de producción en LENSMAN, aun- 
que también tiene grandes capacidades de 


- K=SARK II / TORRE DE GAZEL (PORTADA) 

- K=HIGH WAY BUSTER!! (DISEÑO DE PER- 
SONAJES, DIBUJO ORIGINAL, PORTADA) 

- K=SARK | Y 1! (PORTADA, POSTER PUBLICI- 
TARIO) 

- K=NOIGEAR (REDISEÑO DE PERSONAJES, 
ILUSTRACION DE LA CAJA) 


dibujante 


1.- Me encargo de la dirección. 

2.- Mmmm.... no me acuerdo. 

3.- Es complicado trabajar con tan buenos 
ilsutradores... SiLenTr Móbius tiene cuerda 
para rato... ¡Así que me gustaría trabajar en 
la próxima película! 


YU DEBUCHI 
(Diseñador) 
Es un diseñador que aplica su talento a diver- 
sas actividades. Su trabajo principal ha sido 
Looss War. No sólo se dedica al diseño, 
sino que también se encarga, a veces, de los 
croquis. También ha publicado un manga lla- 
mado LURNMASKER, y siempre le gusta expe- 
rimentar con nuevas tendencias. 


1.- He diseñado los uniformes y el Spinner 
del AMP para la animación. Ahora quieren 
modificar los del manga, y me han pedido 
que los haga yo... ¡Ya veremos! 

2.- Pido disculpas públicamente a AIC por 
retrasarme en las entregas, como siempre... 
(¡siempre digo lo mismo!). 

3.- Ocúpate sólo de lo tuyo, no te canses, 
que eres propenso a esforzarte demasiado... 


YASUHIRO MORIKI 
(Diseñador) 
Está especializado en los diseños mecánicos 
de animación, aunque también se caracteri- 
za por sus diseños de monstruos, como los 
de Vampire Princess Mivu. Ha desempeñado 
ambas tareas en Sient MóBIUs. 


1.- Me he encargado del diseño de todos los 
artilugios y monstruos del film, y he sufrido 
bastante... 

2.- No me acuerdo de nada en especial. 

3.- ¡Te espero en el Salón de Pachinko! 


MIKA MEIK!I 

(Diseñadora) 
Despliega su talento en los diseños mecáni- 
cos y de personajes, auque también ha toca- 
do la rama de los videojuegos como ilustra- 
dora. Trabajó como diseñadora en SILENT 
Moónius, y ha participado en otras obras 





como Gunbam 0083. Actualmente trabaja 
para Red Company. 


1.- Me encargé de algunos accesorios y vehí- 
culos. 

2.- ¡Me dieron sólo un mes para trabajar! 
¡Ah! El Sr. Komatsu, de AIC, me regaló una 
maqueta de Guncam “Made in Korea”... 
(risas) ¡Es un artículo muy valioso! 

3.- Me impresionó la calidad total del film, y 
cómo con una trama simple pudo captar al 
público. la próxima vez adapta el capítulo 4, 
por favor... (risas). 





HIROYUKI HATAIKE 
(Diseñador) 

Ha trabajado como ilustrador para diersas 
series de novelas. También ha hecho diseños 
de personajes para Megadrive como Alicia 
DRAGURN, y en el campo del animé ha traba- 
jado en obras como GUNHED, GUNDAM O 
DETONATOR ORGUN. 


1.- Me he encargado de la creación artística 
y del diseño de algunas máquinas. He tenido 
pocas piezas, así que no ha sido un trabajo 
muy cansado. Me gustaría colaborar en más 
producciones para compensar los grandes 
favores que me han hecho. 

2.- No se me ocurre nada especial, tan sólo 
que hacía tiempo que no trabajaba en ani- 
mación y me costó un poco volver a situar- 
me. 

3.- ¡Tiene una imaginación increíble!Sabe 
compaginar el sentimentalismo con la cali- 
dad técnica. Cada trabajo de Asamiya y 
Kikuchi sube el listón... ¡Es maravilloso! 








TAKASHI WATANABE 

(Diseñador) 
Trabajó como diseñador mecánico en 
LENSMAN y VIENTOS DE AMNESIA. También ha 
participado como diseñador artístico en 
obras como PATLABOR O AKIRA, y es conocido 
por su minuciosidad en el trabajo de la ima- 
gen. 


1.- Me he encargado del diseño del ascensor 
orbital Spyras, y la verdad es que fue un tra- 
bajo bastante duro 

2..- Trabajé en mi estudio, y no tuve dema- 
siado contacto con los demás. 

3.- ¡Espero que te vaya todo bien! 


MASANORI NISHII 
(Director de animación) 

Se encarga principalmente de diri- 
gir la animación de OVAs, Ha par- 
ticipadp en muchas producciones 
con Kikuchi, como ZeORAIMER O 
Ikuser. También ha trabajado en el 
campo de los videojuegos, crean- 
do el diseño de personajes de 
DETONATOR ORGUN para Mega 
CD. Actualmente es integrante 
del Minamimachi Bugyousho. 


1.- Me he encargado de la animación, y ha 
sido duro trabajar con tan poco tiempo. 

2.- No se me ocurre nada special. 

3.- La película es sólo uno de los episodios. 
Me gustaría adaptar la obra entera y aprove- 
char la espectacularidad cinematográfica. 


MASAKI KAJISHIMA 
(Director Artístico) 
Trabaja en las producciones más populares 
de AIC, tales como BussLeGum CRISIS y GALL 
Force, aunque recientemente se ha estrena- 
do como director. 


1.- Me he encargado principalmente de las 
máquinas. He aprendido mucho del resto del 
equipo. 

2.- ¡Mi hija nació justo al término de la pro- 
ducción! 

3.- Siempre hay fragmentos que no te aca- 
ban de gustar, pero me alegro de haber cola- 
borado en la produccón. ¡Asamiya, acuér- 
date de mí para tu próxima película! 








TETURO AOKI 

(Director Artístico) 
Trabaja como director de arte y diseñador de 
personajes, colaborando en producciones 
como RG Vena O Devil HUNTER YoHko. 
Kikuchi fue uno de sus compañeros de 
clase. Actualmente trabaja para AIC. 


1.- Trabajé como director de arte, y me 
encanta haber trabajado con tantas personas 
excepcionales. 

2.- Intenté dormir en la sala de descnaso de 
AIC... ¡Pero la cama hacía un olor horrible! 
3.- había mucha gente joven en el equipo, y 
eso ha hecho que resulte una obra muy 
potente. Asamiya lleva una pro- 
ducción sorprendente... ¡Cuídate 
y muchos ánimos! 


MASAHIDE YANAGIZAWA 
(Director de Animación) 
Trabajaba para los estudios 
Anime R en concepto de diseña- 
dor, y actualmente pertenece a 
Gabo Masa. Ha colaborado en 
obras como BORGMAN, Lamu y 

BATTLEMODE 


1.- He hecho un poco de todo, desde direc- 
tor de producción hasta diseñador pasando 
por dibujante. Ha sido muy difícil crear un 
film así en menos de medio año. 

2.- Me fui a los baños públicos olvidándome 
de un par de reuniones... ¡soy muy despista- 
do! 

3.- Sin comentarios. No estoy contento con 
el resultado, ya que hay muchos defectos. 
Felicidades por el nuevo Club de Fans y 
recuerdos a Kikuchi. 


KEI JUBA 
(Guión) 
Se ha estrenado como guionista y novelista 
con SiLenT Mósius tras su faceta como dise- 
ñador y guionista de videojuegos. Pertenece 
al Estudio Alex, aunque antes colaboró con 
Gainax. 


1.- Me he encargado del guión junto con 
Kikuchi. Hemos progresado mucho gracias a 
la comunicación con Asamiya, pero como 
teníamos muy claro qué es lo que queríamos 
hacer, hemos trabajado muy a gusto, a pesar 
de las prisas... 

2.- Kikuchi me enviava bocetos de persona- 
jes nada más recibir mi fax con las explica- 
ciones... ¡Es tremendamente rápido! 

3.- Fui como 6 veces al cine para ver el film... 
¡Me gusta mucho! Tal vez sea porque es mi 
primer guión... ¡Ánimo Asamiya! 


TOKUJI HELJO 
(Director de Fotografía) 
Se especializa en la dirección artística y 






ambiental. Es muy original con los colores y 
los decorados, además de realizar un trazo 
muy claro en los dibujos. Ha trabajado en 
producciones como ZeorIMER y BUBBLEGUM 
Crisis. 


1.- En la fotografía, cuidé mucho la acción 
de la luz en los colores de cada escena, 
Disfruté mucho con este trabajo, sobre todo 
gracias a Tatuya, que me ayudó mucho. 

2.- Estábamos criando una larva de “ciervo 
volante” en el estudio y se transformó en el 
momento de más trabajo... ¡Fue un caos! 
3.- Te veo siempre muy ocupado... ¡Cuida tu 
salud! 


JUNICHI SASAKI 

(Efectos Sonoros) 
Siempre trabaja en varios proyectos del 
Estudio AIC, y ha colaborado con Kikuchi 
en ZEORAIMER, DETONATOR ORGUN, VAMPIRE 
Princess Mivu e IKUSER. 


1.- Encargado de efectos de sonido, y reto- 
ques en los diálogos y la música. El corto 
plazo de tiempo me puso un poco nervioso 
durante el trabajo... 

2.- Ensucié toda la habitación para producir 
los sonidos de los monstruos... usé hígados, 
harina, etc. e incluso llegué a batir un poco 
de todo. 

3.- Me han gustado mucho los personajes, 
sobre todo Katsumi. ¡Cuidate! 


ETUSHI YAMADA 

(Director de Sonido) 
Pertenece a Rise Spirit, y ha colaborado en 
multitud de producciones como director de 
sonido. 


1.- Dirigía todo lo relacionado con el sonido, 
incluída la selección de las voces de los per- 
sonajes. He disfrutado mucho con este tra- 
bajo, pues se alejaba bastante de lo que 
había hecho últimamente. 

2.- No me acuerdo de nada en especial... 
3.- En conjunto, creo que quedó todo bien, 
aunque la próxima vez me gustaría profundi- 
zar más en las armonías... 
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OGÍA DE COLABORACIONES 1983-199 











1983 

Febrero — Danbain, el soldado de la guerra santa 
(televisión) 

Marzo  - La guerra mundial de los fantasmas 

(cine) 

Abril - Botoms, el soldado armado (televisión) 

Julio - Ojos de gato (televisión) 





































Octubre -— Capitán Tsubasa (televisión) 


1984 
Abril — Muscle Man (televisión) 
Julio — Macross, ¿Te acuerdas del amor? (cine) 


Septiembre — Bares (vídeo) 


1985 
Marzo  — Leda (vídeo) 
- Megazone 23 (vídeo) 
- La espada de Kamui (cine) 


Abril —- Dankurga, el dios mecánico de las 
super-—bestias (televisión) 
Julio — Dirty Pair (televisión) 


Octubre - Reizner STP, el meteoro azul (televisión) 
Octubre — La misteriosa clase del instituto (TV) 
Diciembre — Dream Hunter (vídeo) 


1986 
Enero  - La nave espacial Sagitarius (televisión) 
Febrero  -— Dragon Ball (televisión) 
Marzo  - ZZ Gundam (televisión) 
- Orion (cine) 
— Maison Ikkoku (televisión) 
Julio - Gall Force (televisión) 
Agosto  -— Laputa, el castillo en el cielo (cine) 
- Dalia (televisión) 
Octubre — El Puño de la Estrella del Norte (TV) 


1987 


Enero  -— Historia de la hierba del amor (TV) 
Febrero  — Bubblegum Crisis (vídeo) 


ALGUNOS 





Marzo  —El ala de Onneamise (cine) 
Abri — City Hunter (televisión) 

- Orange Road (televisión) 

- Espa, la belleza diabólica (televisión) 

— Jirion, la bomba de luz roja (televisión) 
Junio - La leyenda de la espada mágica (video) 
Octubre -— Mister Ajikko (televisión) 

— Los tres mosqueteros (televisión) 

- El hombre sorprendente (televisión) 


1988 
Marzo - Gundam, El contraataque de Sha (cine) 
- Kiteretsu (televisión) 


Abril - Sobre la leyenda del héroe de los 
demonios (televisión) 
Abril — Mi vecino Tottoro (cine) 
- Patlabor (vídeo) 
Abril - Samurai Trooper, la leyenda de la 
armadura (televisión) 
Julio - Akira (cine) 


Octubre — ¡Aspira a lo más alto! (video) 

Octubre — Amor delicioso (televisión) 

Diciembre - La leyenda del héroe de la Via Láctea 
(video) 


1989 
Enero - Obotchaman (televisión) 
Marzo  - Raigar, el dios de las bestias (televisión) 
- Gundam 0080 (vídeo) 
Abril - La Leyenda del ídolo Eriko (televisión) 
- Shulato, historia militar del cielo (TV) 
- Granzort, el rey móvil de los demonios 
(televisión) 
- Ranma 1/2 (televisión) 
- Dragon Ball Z (televisión) 
Julio - Patlabor (cine) 
Octubre — El sari de la hechicera (televisión) 
Noviembre — Chinpui (televisión) 
Diciembre — Dragon Quest (televisión) 






1990 
Enero - La pequeña Maruko (televisión) 
Febrero — No se lo digáis al espía de los Cats 

- Exkaizar, el hombre valiente (televisión) 
Abril - Bienvenido, ángel de los ídolos (TV) 

- Ramune 8. 40, el caballero NG (TV) 

— Nadia (televisión) 
Mayo  — Sweetmint, el ángel mágico (televisión) 
Octubre — Musashi Road, la leyenda del maestro 

de esgrima tramposo (televisión) 
—- Hepoi, la leyenda de RPG (televisión) 


1991 
Enero  — ¡Alarma, peces de colores! (televisión) 
Febrero  — Fibered, el héroe del sol (televisión) 
Marzo  — Cyberfórmula GPX (televisión) 

= Gundam F91 (cine) 
Abril Raijin-or, el invencible (televisión) 

- El joven Ashibe (televisión) 
Mayo  - Gundam 0083 (vídeo) 


Julio - A mi hermano... (televisión) 
1992 
Enero — Mamá es una estudiante de cuarto de 


primaria (televisión) 

Febrero — Tetsuka Manbrade, el caballero del 

espacio (televisión) 

Marzo  - Sailor Moon televisión) 

Abril —- Shin, la niña de lápiz de pastel (TV) 

Julio - Porco Rosso (cine) 

- Giant Robot (vídeo) 
- Corre, Melos (cine) 

Agosto  - Yadamon (televisión) 

Septiembre — ¡El mundo es inútil! El ogro 
emperador de los espíritus de los 
árboles y de las rocas (video) 

- Papuwa, el chico del país del Sur (TV) 

Octubre — Yu Yu Hakusho (televisión) 


AMIGOS Y COLABORADORES 





MIKA AKAKI (RED COMPANY) 
Diseñador mecánico / diseñador de juegos 
Cuando vi a Asamiya por primera vez, me lo presentó un amigo, 
pero me pregunto si esa era realmente la primera vez. Esa vez, habla- 
mos sobre lo mucho que nos gustaría trabajar juntos. Pasado un 


tiempo, colaboré en el manga Sient Mósius. Era casi al principio, 


puesto que se trataba de los vólumenes 1 y 2. Yo dibujé casi todos 


los bordes y el rociado del segundo volumen. También me pidieron 


que me encargará de la creación de las armas y de todo lo mecáni- 
co. Hace tiempo, incluso me llamó para trabajar juntos una noche de 
fin de año en que se sentía muy solo. Aunque trabajar dos hombres 


solos resultó aún más triste (risas). 


Como últimamente no nos vemos porque estamos demasiado ocu- 
pados, cuando nos pasa algo malo nos telefoneamos y nos quejamos 
mutuamente. Nos hemos convertido en amigos quejicas (risas). 


Espero que continues, sin acumular stress. 


YU DASHIBUCHI 
Diseñador mecánico / ilustrador 


Si, a pesar de todo, la situación no cambia, como fan que soy, qui- 
siera pedir que sólo se publicaran cosas de Kikuchi y Asamiya. Os 
deseo más trabajo, pero que tampoco sea demasiado. ...Ya que al 
pasar los 30, si uno abusa del cuerpo, éste empieza a fallar ¿verdad?, 
os lo digo a los dos... (risas). 


SHUNJI INOUE (COMPAÑÍA SIXTIES MUSIC NETWORK) 


Productor de música 


El trabajo en el Estudio Tron, con un grupo creativo, te da una sen- 
sación de mucha tensión y es, además, un trabajo que vale la pena 
hacer, En las obras del señor Kikuchi y el señor Asamiya está siem- 


pre el amor, pues éste es uno de los grandes temas. Hasta ahora, lo 


que llamaría la imagen de la música de SiLent Mósius y Móbius KLEIN 
es la que más me ha impresionado. 

Me pregunto con qué enfoque se podrán expresar, a través de la 
música, las próximas obras de ambos autores. 
Éste es el tema que me concierne ahora. 


CHIAKI OGASAWARA 
Músico 


Tanto Kikuchi como Asamiya tienen una gran 
sensibilidad y creo que eso es muy importante, 
pero me gustaría que en los manga y animé que 
salgan a partir de ahora hubiera un sentimiento 
que la gente no pudiese imitar. Cuando la forma 
de dibujar los personajes, el diseño de lo mecáni- 
co, O incluso el tratamiento del manga se hace 
muy popular, en seguida salen imitadores. Me pre- 
gunto sí, a partir de ahora, no empezará una 
época en la que se publiquen historias que no se 
puedan imitar. 

A menudo oigo decir que van a hacer una obra de 
teatro histórica o una serie para niños pero, al 
intentar hacer muchas cosas, uno puede, ocasio- 
nalmente, perder el rumbo y entonces es cuando 
uno querría tener un buen dominio de sí mismo. 





Mi relación con los señores Kikuchi y Asamiya 
empezó con el "Enka”*. Me dejaron escuchar un 
CD en el que había un enka paródico de una can- 
ción, letra y música mías. “El enka de Chiaki, se 
deja escuchar solo...” dijeron con voz de autori- 
dad. 

“¿Qué? ¿tanto os gusta?” Me alegré por unos 
instantes, pues todo lo que debía cantar, *Flores y 
hierba rota por la nieve”, “Pájaro de ciudad extra- 
viado” “Nieve, luna y flores” era enka. Seguro 
que debe gustarles mucho. Muchas gracias. Sin 
embargo, por favor, no olviden a Katsumi, Yuki, 
Nami, Kiddy, Lebia y a los que hicieron la música 
y letra del tema del fantasma. 

Ahora, más que como “cantante de enka”, me 





pueden considerar como la amiga “estrafalaria que lo descontrola 
todo”, pues estoy enviando un reportaje por fax mientras voy a la 
asociación de pruebas de trayecto en coche. A ustedes, maestros, 
que están tan ocupados, espero que se cuiden y que trabajen bien. 
Y, cuando quieran tomarse un descanso, corramos juntos a toda 
velocidad por la ciudad. 

* Enka es una canción melódica japonesa. 


HIRONOBU KAGEYAMA 
Vocalista 

¿Cuántos años debe hacer desde que nos hicimos amigos todos los 
del estudio Tron y yo? Desde que salió el single “Ready to Love”, 
debe hacer mucho tiempo... Desde entonces, el Image-album de 
Silent Móbius me han permitido, como siempre, cantar las canciones. 
Últimamente, los dobladores me han permitido, incluso, hacer las 
melodías y los poemas, por lo que les estoy muy agradecido. 
Además, desde hace uno o dos años, en el Live de Hironobu 
Kageyama y Broadway que hago en Egman, siempre vienen a apo- 
yarme en multitud. En la canción “Sueño del soldado”, que dice: 
“Muy alto en el cielo/ uuh/ yachara, hetchara/ al cielo que brilla/ dis- 
para, fly away, fly away” incluso me añadieron el acompañamiento 
musical y pareció que éramos un grupo de 6 personas, lo que me dio 
muchos ánimos. 

Este año he cumplido 33 años y, a pesar de todo, me encanta SiLeNT 
Mónius. Estoy muy contento porque va a salir el volumen número 8. 
Mi tío también está absorto con al serie. Asamiya, Kikuchi y todos 
los de Tron, espero que nuestra amistad continúe por muchos años. 
PD: Señor Kikuchi, creo que es un crimen que me diga “Kageyama, 
comprémonos un Porsche”, cuando eso es algo que sólo diría en 
sueños. Sin embargo, a los hombres les gusta tener muchos sueños, 
¿verdad? 


CLAMP 
Grupo de creación de manga. 
Las chicas estamos muy ciontestas 
de que al Estudio Tron le vaya todo 
bien (risas). Siempre pensamos en 
que algún día podamos disponer de 
los dibujos de Asamiya o de los 
persdonajes de Kikuchi para nues- 
tras obras... El último art-book tam- 
bién es maravilloso, por supuesto, 
pero lo que CLAMP siempre ha pen- 
sado que era increíble es la produc- 
ción del Estudio Tron. A todos los 
de planificación, que hacen que se 
diviertan los fans y encima se divier- 
ten ellos mismos, queremos decirles que “nervios” y “emoción” tam- 
bién son las palabras favoritas de CLAMP. 
La planificación no es algo que permanezca como una forma. 
Permanece en la mente de todos. El Estudio Tron está en nuestro 
corazón, y queremos que CLAMP y todos los demás seamos felices 
juntos. 





SHINOBU KUWABARA 
Editor de Dark Angel 
Era el año CXXXX de la era Sei. En un lugar que había sufrido todo 
tipo de transformaciones, el emperador de la basura estelar, Kia 
Asamiya, oyó el triste primer grito de un recién nacido. Después de 
renacer, le asaltó el sueño de convertirse en un mangaka en un 
mundo que se convertiría en la Tierra. Kuwabara lo sabe. Sé la his- 
toria gloriosa del que se ha sido llamado emperador de la basura 
estelar, su previa reencarnación, un mangaka a punto de llegar a la 
fecha límite. Por eso, a veces, recobrando la memoria de su previa 
reencarnación, balbucea cosas incomprensibles como “¡No es un 
bolígrafo, es una espada!” o “jla gente está embarrada, eh!” o 
"¡Castigadlos!”. Últimamente, parece que Kia Asamiya, con la 
intención de hacer cosas todavía más absurdas, trama algo malvado. 


SATO KOIZUMI (COMPAÑÍA DARTS) 
Director de la compañía DARTS 
La amistad entre Darts y el Estudio Tron se hizo más íntima a partir 
del OVA DETONATOR OrGUN. Después de esto, me encargué de asun- 
tos como las cubiertas de los mangas o el diseño de las portadas de 
los CDs. Al hacer esos trabajos me di cuenta de una cosa: la increíble 
tenacidad respecto a lo visual tanto de Asamiya como de Kikuchi. 
Si no están satisfechos con un diseño o un esquema de composición 





que ha tenido éxito una vez, parece que, a base de nuevas ideas, 
vayan a tirar pelotas con efecto contra los fans. Por eso, yo también 
me esfuerzo de forma inquebrantable. Sin embargo, ¿no será una 
exageración decir que esa conducta sin duda ha acabado por romper 
el modelo de lo que era el antigúo estado de las cosas? No puedo 
más que quitarme el sombrero cada vez que les oigo su expresión 
“venga, adelante...” con esa postura, que impresiona por ser heroi- 
ca. Mientras Tron y Darts jugaban a la pelota, nació una amistad que 
trascendió los asuntos de la oficina. Entonces, esa fuerza empezó a 
apuntar a la creación de una obra de un género nuevo. Un nuevo 
plan, según el visual de Tron, de la obra de Kakinuma, que es muy 
representativa de nuestra compañía, está en progreso. Kikuchi me 
dijo: “a partir de ahora, sólo colaboraremos con Darts cuando haga- 
mos un animé”... y yo le contesto que ¡creo que vamos a provocar 
una revolución! 


SAKAICHI TSUJI (FUJIMI) 
Editorial Comic Dragon, Editor de Tron 

Conocí a Kikuchi hace unos 7 u 8 años. En esos tiempos, yo traba- 
Jjaba como escritor freelance para revistas relacionadas con el animé 
y estaba entrando y saliendo continuamente de compañías relacio- 
nadas con el animé. Conocía a un amigo mío llamado Takaki (el 
hombre que hizo la imagen original de Hiroki) y recuerdo que éste 
nos presentó en una fiesta de gente relacionada con el tema o algo 
parecido. Entonces, Kikuchi estaba asignado como freelance al 
grupo de creación de imágenes Estudio Cam. Esa vez, no hablamos 
mucho pero, después, formó otro estudio en el templo Kissho con 
unos amigos míos y, a partir de entonces, salimos muchas veces jun- 
tos. Kikuchi empezó entonces a trabajar en el vídeo Teorema y, al 
principio, le apasionaba el diseño de los personajes. Pero, para hacer 
TEOREMA, tenía el lujo de tener mucho tiempo, así que un día que 
habíamos salido, dijo, sin ninguna intención, “pronto diseñaré per- 
sonajes para una serie de televisión pero, antes, quiero publicar 
esto”, y hablaba de BORGMAN. 

Hasta entonces, tenía la sensación de conocer a Kikuchi, pero desde 
que empezó BORGMAN, los dibujos de Kikuchi empezaron a publi- 
carse sin cesar en las revistas de animé. 

c6...... 


Olinda Cordukes, Mijo Shimizu e Isidro Sánchez 








Al gentío otaku le sigue 
molestando que algunos no 
poseamos una opinión con- 
forme de sus series favoritas. 
A la muchedumbre enfervorecida, esa 
que asalta violentamente a los inte- 
grantes de las conferencias del dichoso. 
evento cultural de turno, esa que aba- 
rrota el buzón de las editoriales, imprecando y amenazando 
de manera insana a tal o cual responsable de este u otro 
artículo, al otaku cabezón que continúa en las suyas, ensal- 
zando tenazmente al elenco de borricos de DRAGON BALL (ni 
dar hostias saben ya, diox mío), a ese mangamaníaco esqui- 
zofrénico le duele que el crítico pertinente se cepille a su 
pasatiempo favorito en dos golpes de teclado. Aquí empie- 
za el jaleo. Uno de los elementos -entre tantos otros- que 
hacen algo más absurdo y dinámico el microcosmos otgku: 
la relación entre aficionado y especialista. Lo que piensa el 
NARA ERA ES 
válida? ¿Quién de los dos está más chiflado? Todas estas 
incoherentes anotaciones y muchas otras, se me ocurren 
tras la lectura del tebeo de Camaleón Ediciones perpetra- 
do por los mancebos del Hi no Tori Studio (Nacho 
Fernández y Álvaro López). El engendro atiende al nom- 
bre de DRAGON FaLL y es malo del copón. 
Entremos en polémica: la reacción del público ante esta 
publicación ha sido, hasta la fecha (con más de una decena 
de números en su haber), de lo más favorable. Es lógico 
Camaleón, la editorial contemporánea más joven (tanto en 
edad como en ideas) e instruida en la mentalidad del lector 
medio, decide crear junto 
No INES 
autores, una parodia 
absurda y desenfrenada 
de periodicidad men- 
sual que logrará hacer- 
se un hueco en el bolsi- 
llo del consumidor habi- 
tual de productos 
“made in Toriyama”, O 
del simple amante del 
género humorístico nipón 
(CI) A 
deformed que tan de cabeza 
traen a algunos). Así, con la 
desfachatez reinante de atreverse 
E e ERIMES 
aventuras del mítico Son Goku, aparece 
Dracon FalL. Se nos presenta bajo un 
número O que olvidaré por estar desligado de 
la trama iniciada en la posterior entrega, y por su 
intrínseca e infame condición de bobada experimen- 
tal repleta de chistecillos de parvulario destinado al 
grupo de fanáticos de la obra inspiradora. A partir de este 
momento, hallamos tres palabras que definen a la perfec- 
ción las particularidades de la obra de Nacho y Álvaro 








o (Castiza) Porque DrAGON FaLL es un cómic notoriamente 
español. En sus páginas, prácticamente no se aspira a emu- 
lar el sentido de la narración japonesa. Su tan mencionado 


“tempo”, lo cinematográfi- 

co, “la elipsis” que dicen los 

semióticos, resulta bastante 

occidental. Las propagadas y 

espectaculares líneas cinéticas 

y el diseño de personajes, básico y gra- 

cioso, dan el toque japonés que logrará 

vender el invento al otaku descerebrado 

La otra cara de la moneda de su nacionalidad es el estilo del 

humor que propone. Pese a que a algunos les parecerá 

increíble, recuerda en repetidas ocasiones al ofrecido por la 
llamada “Escuela Bru- 
guera” (Jan, Vázquez o 
Ibáñez sin ir más lejos), 
pero bajo unos registros 
más sectarios e infantiles. 


(Multirreferencial) Qui- 

zá, éste sea el único fac- 

tor reseñable de DRAGON 

Fat. Lo único salvable 

Cine, cómic, videojuegos, 

rol... todo vale. GHosT 

RIDER, STAR TREK, ORION, 

STREET FIGHTER, VAMPIRO, 

BATMAN, HELLRAISER, Bu- 

RE E 

Moósius, PARQUE JurÁsicO, 

Logo, FATAL USA 

SANDMAN, GREY O STAR 

Wars entre otros, son 

algunas de las referencias 

que han transitado sus 

páginas, tanto en forma de pequeños guiños, como de 
ambientes, personajes o situaciones desarrolladas a partir 
de ellas. Mediante estas cada vez más asiduas alusiones, él 
Hi no Tori Studio intenta, en una artera maniobra, desli- 
gar a sus recreaciones de los orígenes dragonboleros que 
las escudan. Por ahora, lo están logrando. 


(Olvidable) Una fruslería, una nadez en estado embriona- 
rio que parece querer despegar. Ahora, únicamente es un 
amasijo de alusiones e influencias mal definidas. La trama 
es endeble y torpe. Los chascarrillos, efectivos y subnorma- 
lizantes en partes iguales. Tras la lectura del tebeo de 
Camaleón, la diversión se evapora con una facilidad más 
efímera de lo normal. No llegamos a regodearnos con el 
buen sabor de boca que suelen dejar las obras sencillas. No 
da tiempo. 


Indudablemente, es el manga español que ha provocado 
una mayor repercusión editorial junto a Sueños (otro que tal 
canta), y que ha propiciado la expansión profesional de sus 
EE RAE 
SUPERJUEGOS del Grupo Zeta, donde recrean las hazañas de 
la mascota del | Salón del manga, el animé y el video- 
MOT EE A REE) 
ELE MENEM RR 


ceo.o..oee..e.nce.n..n...r.so Jorge Riera 


Te recordamos que si quieres ver reseñado tu fanzine en Otaku sólo tienes que hacernos llegar un ejemplar a la sección 
“Fanzineros”. Si eres editor y quieres que hagamos lo propio con tus ediciones puedes hacer lo mismo o ponerte en contacto con 
alguno de nuestros colaboradores habituales, aportando la información típica sobre la edición. 


La Redacción 








Comienza la marcha, sí, y de la 
buena. Si tenemos un poco de suer- 
te, en breve se organizarán más 
reuniones de aficionados como esta 
celebrada en Albacete, y que se 
aleja bastante del carácter plena- 
mente comercial (pese a lo que 
digan algunos) que ofrece el Salón 
del Cómic o del Manga. Una tarea 
bastante común en países como 
Francia o Estados Unidos, y que los 
aficionados españoles no hemos 
tenido oportunidad de disfrutar, no 
sé si por falta de agallas, de iniciati- 
va o de armar un poco de jaleo. 


El caso es que los días 24 y 25 de 
febrero se celebrará en el Ateneo de 
Albacete este Albanime'96, Primer 


Encuentro de Manga y Anime de 

Albacete, organizado por el 

incansable Lázaro Muñoz, cola- 

borador de esta revista querido por 
unas y odiado por otros, que pro- 
mete un encuentro de aficionados 
realmente interesante. De entrada, 
el pase al recinto es gratuito, y en él 
se reunirán los profesionales del 
medio (los de siempre, vaya) para 
parlotear y alimentar el cerebro 
ávido de información de los asisten- 
tes. Después tenemos un ciclo inin- 
terrumpido de películas, en el que 
se alternarán las más recientes pro- 
ducciones con otros grandes clási- 
cos de la animación. También con- 
taremos con una sala de audio en la 
que también, ininterrumpidamente, 


ALAS DE GUERRA SOBRE EL JAPON 


podrán escuchar las mejores 
bandas sonoras de anime. 

Vamos, que puede ser el paraíso del 
otaku. Además contará con algunas 
sorpresas y atracciones especiales 
protagonizadas por algunos seres 
inmundos. por si fuera poco, 
Albacete es una ciudad barata y 
pequeña, por lo que los quebrade- 
ros de cabeza serán mínimos. 


Conclusión: hay que estar allí esos 
días 24 y 25. O disfrutamos un 
montón o aquello es un fiasco y 
acabamos sodomizando al 
Muñoz... El caso es estar allí, y no 
dejar que te lo cuenten... 





ALAS DE GUERRA SOBRE EL JAPÓN es uno de 


esos comics, o mangas, que caen de vez |/: NE | DE 


en cuando por las librerías, y que de nin- ll; 
gún modo van dirigidos a los otakus de a 
pie. 

Si cualquier seguidor del manga que se 
ha “estereotipado” en nuestro país vul- 
nera el retractilado de este pequeño volu- 
men, se encontrará con un HAZAÑAS 
Bélicas a lo japo. No le interesa. Sin 
embargo, los amantes del cómic de gue- 
rras, O histórico, o simplemente de los 
comics en sí, podrían llegar a pasar un 
buen rato con este manga creado por 
Seijo Takizawa. 


En este volumen de gran formato y 90 páginas dan 
cabida tres historias cortas, ambientadas en el año 
1945, cuando la Segunda Guerra Mundial llegaba a su 
fin. Como indica el título, las tres están enmacadas en 
las fuerzas aéreas japonesas, y en ellas descubrimos los 
típicos pero no menos sorprendentes valores de los 
aviadores nipones. Entre la realidad y la ficción, 
Takizawa nos relata las historias de forma sencilla y 
con finales contundentes y no siempre agradables... 
sobretodo si eres un lector japonés. Y es que, como 
bien dice Juanjo Sarto en el prólogo, los japoneses 
son los únicos que han plasmado su derrota en la gue- 


sx 
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rra en todas las formas de la cultura y el 
arte. Supongo que para ellos, leer este 
tipo de cosas les debe revolver un poco 
las entrañas, pero no deja de ser un tes- 
timonio, un documento, que les ayude a 
recordar o comprender los errores y 
aciertos que los suyos y los demás come- 
tieron en aquella guerra. 

Ese es el punto fuerte de este manga, 
que no nos muestra a unos japos victo- 
riosos sobre sus flamantes aviones, sino 
una realidad, aunque sea a medias, que 
no siempre acaba bien. 

En cuanto al grafismo, está en la línea de 
otros dibujantes de manga para adultos como pueda 
ser Taniguchi, y resuelve correctamente todas las esce- 
nas, sin viñetas espectaculares y con un toque de cómic 
europeo. 


En fin, ALAS DE GUERRA SOBRE EL JAPÓN es un cómic que 
gustará a los amantes de este tipo de historias por su 
enfoque diferente, y que también puede interesar a los 
otakus que deseen darse un respiro en la lectura con 
algo diferene y fácil de digerir. Se venda bien o no, 
Planeta merece un sobresaliente por su empeño en 
ofrecer diversidad... ¡Olé! 


creer... rssssssss Jordi Sierra 
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Enero se nos ha presentado como un mes movidi- 
to en lo que a novedades de importación se refie- 
re. Mangas, libro de ilustraciones y reediciones 
que seguro que serán de vuestro interés, y si no, 
echadle un vistazo a estas líneas... 


MACROSS 7 TRASH n*2 

El magnífico manga de 
Haruhiko Mikimoto ya tiene 
segundo volumen recopilato- 
rio, y la calidad no decae, sino 
todo lo contrario. Hace siete 
meses que salió el primero, así 
que si el autor mantiene esta 
constante, vamos a tener una 
obra muy fluida. El volumen 
incluye 2 pequeñas ilustracio- 
nes a color en el interior. 


SAINT SEIYA EDICIÓN DE LUJO n1 

Shueisha nos sorprende con la reedi- 
ción en nuevo formato de uno de sus 
mayores éxitos editoriales. El popular 
manga de Masami Kurumada se nos 
presenta con tapa dura y 310 páginas 





DRAGON BALL DAIZENSHU n*5 

Quinta entrega de esta fantástica enci- 
clopedia, que en esta ocasión aborda 
la serie de TV desde la etapa de 
Freeza hasta el final. Al igual que el 
anterior incluye un fenomenal desglo- 
se por capítulos al final del tomo 


CAPCOM ILLUSTRATIONS 

Imprescindible libro de ¡lustra- 
ciones para los amantes de 
STREET FIGHTER. Agrupa todas 
las imágenes sobre éste y otros 
videojuegos de CAPCOM reali- 
zados por la CAPCOM Design 
Room. También ofrece gran 
cantidad de bocetos, imágenes 
pequeñas y una entrevista. 160 























CONSPIRACY n*%4 

El nuevo recopilatorio del maestro del 
manga erótico, U-Jin, llega a su cuarto 
número con 8 historias cortas (por desgra- 
cia, todas antiguas) en el formato habi- 
tual: 190 págs. 530 yens. 


DRAGON BALL Z 

JUMP ANIME COMIC n*18 

¿Qué voy a deciros que no sepáis ya 
de esta mítica colección de animé- 
books? La película en cuestión es la 
última, RYukEN BAKUHATSU!!, y como 
es costumbre, se incluye el póster 
desplegable con dos nuevas imáge- 
nes inéditas. 





STREET FIGHTER Il 

COMIC ANTHOLOGY n*3 
Siguiendo la pauta marcada en 
los dos números anteriores, esta 
colección recoge las mejores his- 
torias realizadas en manga sobre 
STII, con autores de primera 
línea. El tomo se compone de 15 
historias cortas, algunas humo- 
rísticas, y el formato cuenta con 
212 páginas. 780 yens. 


GHOST IN THE SHELL 


ANIME BOOK 
Adaptación en cómic de este sensacio- 
nal largometraje editado por 


Kodansha. 256 páginas a todo color 
que reflejan muy bien la acción del film, 
y por un precio de 1.300 yens. 





STRAWBERRY KISS 

Nueva obra de Akira, un autor que los 
amantes del género erótico ya deben 
conocer. A lo largo de 160 páginas el 
autor nos ofrece 11 historias cortas de 
mediana calidad, por un precio de 860 
yens. 


cone... ..e...n.n.n...... Kenji Akatora 


THE ANALYSIS OF THE GHOST IN THE SELL 

Mención aparte merece este extraordinario libro de producción sobre el lar- 
gometraje adaptado de ParruLLA EsPEcIAL GHosT, obra editada en España 
por Planeta. El libro nos presenta multitud de bocetos, fotogramas, textos 
explicativos, storyboards, fotos preliminares a la realización... una verdade- 


ra joya para los amantes de este tipo 
de libros. La estructura es muy simi- 


LA 


lar al la utilizada en PATLABOR ll (el 
film), o en BubsLeGUM Crisis. Cuenta 
ñ . DS , con más de 160 págs., la mayoría en 
y blanco y negro y un precio que no 
hace honor a su contenido: sólo 
1.600 yens. 
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¡VEN A VERNOS! 
RONDA SAN ANTONIO, 9 
08011 BARCELONA 


C/ GINZO DE LIMIA, 32 ¡¡COMIC-USA 
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Con+ la edición española de la 
segunda de las películas nos ha 
llegado: el momento 'de' hablar 
sobre PATLABOR. «Dada la: buena 
acogida que tuvo la primera entre 
el'público, creo que la gran.mayo- 
ría de vosotros ya:sabréis al menos 
de qué valla historia. Para los que 
no, haré una breve introducción a 
¡EX TER 


Ésta apareció publicada por pri- 
mera vez en forma de manga en 
las páginas de SHONEN SUNDAY, en 
el año 1988. La más, curioso. de la 
TM ESOS 
problemas cotidianos de un.grupo 
de policías, que contaban para 
combatir el crimen con “robots 
gigantes”. Lejos de tratarse de 
una. obra descabellada y absurda, 
el planteamiento era muy'sólido, yla aproximación muy seria y 
acertada.! Aunque antes de comentar nada más sobre dicho 
planteamiento, citaré que en un principio-se-trataba-de, un 
intento de parodia del género, basada en el mítico Tersuun 28. 
Pero pasemos de una vez a exponer el planteamiento: 


Un ambicioso plan urbanístico prevé utilizar como-suelo-edifi- 
cable parte del fondo de la bahía de Tokyo: Para construir los 
diques que la. monumental obra necesitará, se desa- 
rrolla una nueva maquinaria pesada que permitirá un 
mejor aprovechamiento de los medios humanos. 
La empresa recibe el nombre de Proyecto Babilonia, 
y la nueva tecnología que se desarrolla para hacerlo 
posible recibe-el nombre de Labor. Este equipo de 
construcción; en el que tantas esperanzas depositan 
los reponsables del antedicho proyecto, se 
encuentra formado por máquinas 
más o menos humanoides, con 
gran capacidad de carga y mani- 
pulación. Los: Labor se parecen 
más.--a exoesqueletos potencia- 
3 /" dores que»a esos robots semi- 
divinos a los que itan acostum- 
brados nos tenía el material por 
aquí distribuido. en otros tiem» 
pos 


Desde las típicas impru- 
dencias de sus opera- 
dores 'hasta la 
mera 'malfun- 
SS 
CUE ENE! 
respecto sobre 
esto último en 
El primera 
película, edi- 
IS 
tro. país por 
Manga 
Films-, el 
SEARS 
máquinas pueden 
llegar a desatar propi- 
cia la creación de un 
cuerpo de policía 
dedicado- exclusiva- 
mente a combatirlo. 
ES ENMIES 








Labor cuentan con: ingenios diseña- 
dos explícitamente para combatir el 
crimen, -obra del. célebre Yutaka 
Izubuchi, conocido por su trabajo en 
AURA BATTLER DUMBINE y Nu GUNDAM, 
entre-otros-, y-se-encuentran arma- 
dos para-dejar inermes varias tonela- 
das de chatarra desbocada. Estos 
A E ES 
estilizados que -los-industriales, y su 
aspecto llegaría a ser .en exceso 
A A ISS 
toques estilísticos que los hacen pare- 
cer Casi posibles. Así, nos encontra- 
mos con máquinas pintadas en el 
esquema blanco: y negro: de los 
coches patrulla, con luces en las hom- 
breras y el Crisantemo Imperial en el 
pecho y con su correspondiente placa 
TONES 
que sus. armas son copias casi idénti- 
Cas “escaladas a lo grande, por supuesto- 
del revólver Colt mod. Python .357 MAG- 
NU] 


Pero'na son sólo las máquinas de uso 
industrial, las; que, deberán combatir, pues 
tanto las Fuerzas de Auto Defensa de 
Japón como. el resto de ejércitos del 
mundo, disponen de 
Labor diseñados para 
uso “militar; y el equipa- 
miento militar es algo sin 
lo que no puede medrar 
ningún grupo terrorista 
¡ES 
son, en su gran mayoría, 
estilísticamente algo más 
burdos que sus contra- 
partidas policiales. pero 
menos que los. modelos 
civiles, aunque sus armas 
también: se encuentran 
basadas en equipo: real 
reescalado. 

Antes mencioné a los terroristas. Resulta 
que el autonominado Ejército de Defensa 
y Liberación de La Tierra utiliza equipo 
militar de procedencia europea para come- 
ter sus. desmanes, concretamente-modelos 
de Empresas Schaft diseñados para la Bundeswehr alemana 
No es difícil suponer que tras todo.el montaje, se'oculte la riva- 
lidad entre Schaft y Shinohara (la empresa que construye los 
Labor policiales, y que gran parte de la serie gire en torno a 
esta rivalidad. 





Esta es la base que cimenta el éxito de una-serie de manga, 
una de televisión, siete OVAS y dos películas, con un-total-de 
tres líneas argumentales levemente distintas. En todas, no obs- 
tante, permanece sin cambios el mismo reparto protagonista, 
siendo- el tratamiento. de algunas de las situaciones lo que 
marca las distancias entre ellas” Proveniente todo el fenómeno 
de la obra original -manga- de Masami Yuuki, no ha perdido 
en ningún. momento de vista el toque paródico que deseaba 
introducir en la historia. No es de extrañar el que la mayoría de 
los personajes"de comportamiento “extremado” formen parte 
del grupo protagonista 


Asistimos, pues, a la incorporación de Noa Izumi a la Sección 
Segunda de la Policía Movil-Unidad de Patrulla Labor -Pat- 


Labor-. En ella se encuentra con un buen número de persona- 
es secundarios, entre los que destaca su compañero de patru- 
la, Asuma Shinohara, heredero-de Industrias Pesadas 
Shinohara, compañía que posee el contrato para la construe 
ción de los Labor policiales. 

PR AAA EOS NO 
Noa y Asuma se ve empañada por la que la joven piloto enta- 
la con Alphonse, su Ingram AV398, es decir, su Patlabor- Así 
mismo, el resto de los personajes que integran la Sección 
Segunda poseen una fuerza particular que -les-hace merecedo- 
res de toda nuestra atención y añaden un-toque-de color. a la 
istoria. En ellas se mezclan los elementos cómicos con los dra- 
máticos, en una agradable mezcolanza fácil de digerir y disfru- 
tar, pues reparte nuestra atención entre los combates más 
espectaculares y los diversos conflictos personales 





De entre estos conflictos, des- 
tacaré el que Asuma mantie- 
ne con su padre, al estar en 
contra del Proyecto 
Babilonia y del militarismo 
Otro brota de la imposible 
relación platónica entre Kiichi 
Goto, el capitán de la Sección 
Segunda y Shinobu 
NET AN 
todo imposible, dada la rivali- 
dad entre la Sección Segunda 
de Goto y la Primera, de la que 
es capitán Nagumo. Aparte de 
esto, ella considera a Goto su 
inferior, tanto a-nivel personal 
como social 

Mención especial se merecen 
Seitaro Sakaki e Isao Ota 
Sakaki es el jefe técnico de la 
Sección Segunda, y tras: sus 
enigmáticas gafas de espejo, se oculta un hombre capaz y lleno 
de recursos, verdadero motor de la Patrulla Labor. Por su lado, 
Ota es el típico trigger happy que no es feliz si no puede dis- 
pararle a algoal. menos un par de veces al día. De la colabora- 
ción entre ambos nace un elemento característico de Ota: Se 
trata de un arma de 90mm en forma de escopeta de repeti- 
ción, que el Ingram de Ota, el número 3, exhibe de manera 
inconfundible cada vez que tiene oportunidad de hacerlo 


En la primera de las películas, que continúa la-línea argumen- 
tal de las OVAS, nos enfrentamos-a-un salvaje acto de sabota- 
je. Un. genio de la informática, despedido por Industrias 
Pesadas Shinohara, deja en el software de actualización de 
los Sistemas Operativos de los Labor un virus que responde a 
una determinada frecuencia ultra- 
sónica. Este virus desencadena el 
caos en los sistemas de las máqui- b 
Nas, que enloquecen y desafían el 
control. de sus operadores 

Pese a que al principio: estos 
casos de violencia desencade- 
nada se dan de forma bastante 
esporádica, la proximidad de un 
tifón hace prever una salvaje olea- 
da de caos mecanizado, situación 
que los miembros de la Sección 
Segunda -cuyo soft no. ha 
sido actualizado de milagro- 
deberán tratar de prevenir al 
más puro estilo del SWAT. 








Y ahora, pasaremos a lo 
que de verdad nos intere- 


























sa, que-es la última película y 
supuesto broche fi E] 
obra, editada tamBién—por 
IMELPERLOS 

En.ella, los miembros-de- la 
Sección Segunda deberán 
armarse de valor para hacer 
frente a la amenaza de un 
Golpe de Estado Militar. De 
UI CU TOS 
Ingram los encargados de 
salvar el día, enfrentándose 
en desigualdad de condicio- 
nes: a equipamiento militar 
de primera fila. Para ello, 
parte de su equipo 
standard es removido, 
y se les dota de un 
espectacular blindaje reactivo en forma de peto balístico 
Aparte de la acción mínima indispensable para todo tipo 
de animé, en esta película no disfrutaremos de especta- 
Culares y vertiginosas escenas de combate entre maqui- 
naria pesada. Bueno, puede que sí, pero desde luego no 
es lo más destacable de la misma, pues se encuentra, no 
obstante, centrada en el desarrollo de personajes y situa- 
ciones, siendo el-auténtico protagonista el conflicto polí- 
tico, que aunque lejanamente emparentado con la 
trama terrorista de las OVAS y la serie de televisión; es 
tratado de forma bastante más adulta y compleja 





Siendo el tratamiento de la serie al mismo tiempo realis- 
ta y humorístico, en esta película el efecto buscado ha 
NR STE A pode- 
mos asistir a la inexperiencia e ingenuidad conque los 
miembros del ejercito japonéshacen frente a situaciones 
para las que jamás han estado preparados, que no por lo 
chocante resulta menos sincera y plausible 

Curiosamente, la calidad de la.-animación difiere bastante de la 
tónica habitual a la que nos: hemos acostumbrado. Sin ser 
excesivamente espectacular ni recargada, aporta gran cantidad 
de información visual, siendo-la impresión general:de una alta 
calidad y recordándonos levemente a los últimos trabajos de 
INES 


En el equipo creativo al cargo de la película, destacan perso- 
najes de la talla de Akemi Takada, que se ha encargado, 
cómo no, del diseño de los personajes, dotando a Noa de-una 
dulzura singular. En los diseños-mecánicos, destacaremos la 
labor de Yutaka Izubuchi, el creador de los Ingram, que ha 
diseñado tanto los. nuevos AV-2 como el lavado de cara para 
los ya citados y veteranos Ingram. En el mismo apartado cola- 
bora Shoji Kawamori, encargado de los diseños más 
realistas, tales como el Labor de patrulla de carre- 
teras Roadrunner y las actualizaciones de 
ESAS ES 
Fuerzas Aéreas de Autodefensa de 
Japón, así como los diversos vehículos pro- 
pios a dicha arma 





Dirige Mamoru Oshii, mientras que la pro- 
ducción corre a cargo de Bandai Visual e IG 
Tatsunoko Film. Considero superfluo el reco- 
mendar la película, dado el trato que le he dado 
Tan sólo me gustaría expresar mis dudas/al respecto 

del doblaje... ya veremos que tal queda antes de 
empezar a atacar a nadie 


by Mikel 
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Aparte de Japón, la meca del manga, 
aquí también podemos encontrar todo 
tipo de merchandising original sin nin- 
guna clase de restricciones. Hoy nos 
referimos a la meca del manga en 
Europa: París, en donde no sólo podre- 
mos encontrar cualquier tipo de mer- 
chandising japonés, sino que podremos 
dar con todo tipo de imitaciones y suce- 
dáneos llegadas de todos los rincones 
del mundo. 


LA PEREGRINACIÓN HASTA LA CIUDAD 
DE LA LUZ, UN RITO NECESARIO 
(O CÓMO LLEGAR) 

Si no se tiene la suerte de poseer coche 
propio, el llegar hasta París puede cons- 
tituir toda una aventura para los meno- 
res de edad, que necesitan un acompa- 
ñante adulto por razones legales para 
poder pasearse por la CEE. Llegados a 
este punto, habría que comentar que lo 
más económico es el autocar o coche 
de línea, que por un módico precio nos 
llevará a donde precisemos, siendo 
aconsejable salir entrada la noche. Lo 
peor son las paradas para estirar las 
piernas. Amparándonos en la Ley de 
Murphy puedo asegurar que siempre 
ocurre cuando por fin puedes conciliar 
el sueño. Sin embargo, el trayecto dura 
una noche y a las siete u ocho de la 
mañana os personaréis en París. Eso sí, 
olvidaos de ir frescos y descansados 
porque arrastraréis el cansancio durante 
varias horas, aunque no importa, la 
emoción y la ilusión están garantizadas 
y hacen olvidar cualquier cosa. 


El tren es mil veces más comodo: pue- 
des estirar las piernas, hay literas, lava- 
bos con agua corriente, y para los más 
pudientes, vagón-restaurante. Pero 
claro, es sensiblemente más caro. Aun 
así tiene una nueva ventaja sobre el 
autocar: éste te deja en el extrarradio y 
el tren te deja en la estación de 
Austerlitz, bien cerquita del centro de la 
ciudad. Su única pega es que si no 
coges el Talgo y optas por un expreso 
más económico de la SNCF (siglas de lo 
que vendría a ser la RENFE francesa), 
tendréis que cambiar de tren en Port- 
Bou/Cerbere, y es un auténtico palo 
cambiar de tren a las doce y pico de la 


noche. No hay que olvidar a los heroicos 
valientes que acometieron el viaje a 
Angouleme por la via férrea. ¡Allí se 
tiene que cambiar de tren hasta cuatro 
veces! por no hablar de la coordinación 
de Irún-Hendaya...aunque eso queda 
para otro momento. Ahora, estamos ya 
en París ¿Qué hacemos? 


UNA VEZ EN PARÍS, 
CONDICIÓN INDISPENSABLE: 
VISITA A LA CIUDAD 
Sí, ya lo sé, no hemos ido a hacer turis- 
mo sino a comprar mangas, pero París 
está considerada una de las ciudades 
más bellas de Europa y con más 
ambientazo. Es recomendable hacer 
una serie de visitas, pues realmente vale 
la pena. En el apartado cultural: la Torre 
Eiffel y visitar el Museo del Louvre (por 
fuera, tranquilos, ¡pero es que os pre- 
guntarán si lo habeís visto!), pasear por 
las orillas del Sena, pasar por Notre- 
Dame de París, visitar el centro artístico 
Pompidour -de arquitectura ultramo- 
derna-, pasar por el maravilloso barrio 
de los pintores de Montmartre y su 
famoso Sacre-Coeur. De noche, no os 
perdáis la Torre Eiffel y las pirámides del 
Louvre iluminadas. Cenar es todo un 
ritual en el Hard Rock Café de París, con 
la obligada compra de la camiseta con 
el membrete. Luego un romántico 
paseo con el Bateau Mouche por el 
Sena y fin de la noche. Para los amantes 
de las discotecas y la movida, París tiene 
marcha de sobra por la noche. Os pre- 
guntaréis cómo ir a tantos sitios a la 
vez... ¿y el tiempo? Por fortuna, París 
tiene una de las redes de metro más 
completas que os podáis imaginar. Con 
un abono para todo el día podréis cir- 
cular de un lado a otro sin restricciones 

y Cuantas veces queráis. 


LAS TIENDAS DE MANGA, 

DÓNDE ESTÁN Y CÓMO BUSCARLAS 
Con las direcciones pertinentes os acon- 
sejo que os hagáis una ruta, basándoos 
en las líneas de metro. Circulando bajo 
el suelo se llega muy rápido, así que si 
no vais de visita cultural, solo veréis 
túneles si queréis aprovechar bien el 
tiempo. 





LAS TIENDAS JAPONESAS: MATERIAL 
ORIGINAL Y DE PRIMERA MANO 
Empezaremos por una de las más 
legendarias, conocida nuestra, y que 
habitualmente nos visita en el Salón 
del Cómic. Nos referimos a Tonkam, 
Bajando de la estación de metro, frente 
a la moderna Opera de París, entrando 
por un par de callecitas laterales llegare- 
mos a la Rue Keller 29 donde hallamos 
un vetusto edificio en cuyos bajos pode- 
mos encontrar una tienda de aspecto 
antiguo, pero bastante espaciosa. Con 
sólo admirar el escaparate ya babeare- 
mos: lo último de lo último en Japón; 
novedades, rarezas y merchandising de 
todo tipo, incluso algunos de tirada 
limitada. Todo (o casi) se puede encon- 
trar en Tonkam. Los propietarios son 
japoneses, pero es posible que os atien- 
dan en castellano si tenéis la suerte de 
dar con Paco, un veterano dependiente 
español. Tonkam tiene todo tipo de 
material, todo el merchandising, desde 
tarjetas hasta películas, y los precios son 
ajustadillos. Tanto es su éxito que está 
editando y hace poco ha abierto una 

sucursal. 


Otra de las legendarias es Junku, sita 
en la Rue des Pyramides, muy cerca del 
Louvre. Junku es una librería japonesa 
al más puro estilo de la barcelonesa 
Kasumi. Los mangas están allí, junto 
con todo tipo de libros de texto, diccio- 
narios y novelas. El merchandising está 











un poco de complemento (y un poco más caro) y no es tan 
completo como en Tonkam. El trato es cordial y amable y la 
tienda es moderna y luminosa. Los propietarios y dependien- 


tes son japoneses y allí sí que tienes que hacer uso del fran- 
cés o del inglés como mínimo. 


Aquí tenéis las direcciones 
completas de algunas librerías 
reseñadas en el artículo. 
Hemos incluido otras no situa- 
CCOO TO E 
podrían ser de vuestro inte- 


rés... ¡Ya nos contaréis como 
os ha ido! 


Una de las tiendas japonesas más especializadas es Madoka 
Se trata de una tienda de maquetas y tienen algunas piezas 
raras y difíciles de encontrar. Eso sí, al tratarse de una tienda 
que toca un material más limitado y exclusivo cargan mucho 
en los precios y resulta bastante carilla. Sólo recomendada 
para los amantes del modelismo, pues allí poca cosa de mer- 


TONKAM 
chandising o manga encontraréis 


29, rue Keller 
75011 París 
En contraposición a ésta, se encuentra Katsumi (no confun- Tél.: 47 00 78 38 
dir con la anterior, que esta lleva una “t” de más) y se trata Fax: 49 23 03 73 
de una tienda bastante sencillita que se dedica a comerciali- 
zar mangas y algunos materiales antiguos y de segunda 
mano. A no ser que seáis muy fanáticos y que busquéis algu- 


KATSUMI 
na cosa muy antigua, no es demasiado recomendable 22 Rue Titoní 
75011 París. 

LA MISCELÁNEA: EL MATERIAL QUE NOS BOMBARDEA MAS 

DESDE TODOS LOS RINCONES DEL MUNDO Fax: 40 0924 63 
Cerca de Notre Damme y al otro lado del Sena se encuentra 
la simpática Deese. Minúscula tienda especializada en buena DS : 
parte en el cine y cómic americano en la cual, el manga ocupa MIS GUESS 
cada vez más espacio. En sus estanterías podemos encontrar MACS 


material extrañísimo (¡incluso muñecos de Kinnikuman!), pro- MUI AO Es 
veniente de todo el mundo: EE.UU., China, Japón, Tailandia y, Fax: 49 27 04 84 
alucinad, ¡España!. En una visita encontramos un cutre- 
juguete “made in Sabadell”. Se trataba de un juego de pale- MUACILS 
tas y pelota con la efigie de DRAGON BALL. Deese es ideal para 
encontrar material extraño. ¡No os la perdáis! 


86, Rue de Baudricourt 
75013 París 
Tel/Fax: 44 24 92 91 


Como también son de obligada visita las tiendas Samurai 
(actualmente cinco y se encuentran como el universo, en 
constante expansión). En Samurai podréis encontrar todo 
tipo de merchandising tanto japonés como curiosidades trai- 
das de China, Tailandia y otros países orientales. Su gran 
stock le permite tener una amplísima variedad de materiales MADOKA 
y temáticas, con el atractivo añadido de que tratan el tema de 


25, rue Faidherbe 
los videojuegos y las publicaciones amateurs japonesas, apar- 75011 París 
te de los mangas y CD-Rom eróticos. Samurai está haciendo Tel.: 43 73 01 35 
mucho ruido y tiene y tendrá mucho que decir, perfilándose 


SAMOURAI 


Tél. de consulta: 69 52 40 40 
Fax: 69 52 17 68 


Fax: 43 71 07 88 
ya como uno de los grandes. De obligada visita 
TOUTENCARTOON 
LA COPIA MÁS SIMPLE Y PURA. 3 O o 
EL MERCHANDISING QUE VIENE DE CHINA Tél: 61 2370 78 
Existen toda una serie de pequeñas tiendas chinas que ven- e 


den material copiado, reciclado y refrito. Musica es una de 


ellas, y no ofrece mucha más variedad. Asequibles al bolsillo BEDECINE 


pero no recomendadas a otakus puristas y con escrúpulos AGS 


31000 Tolouse 


LOS FESTIVALES Y SALONES: Tél.: 61 21 64 44 


EL MUNDO DE LA OPORTUNIDAD 
Además de las tiendas, se celebran de tanto en tanto peque- IMANES 
ñas convenciones y salones de la Bande Desinee de ubicación MEMO CAOS 
tanto en el espacio como en el tiempo cuasi imposibles de 83000 Toulon 
adivinar (aunque si tenéis la suerte de viajar a París en octu- MIICIER rd 
bre es posible que asistáis a uno de los salones más impor- Fax: 94 03 48 42 
tantes que se celebran). Habitualmente, si no es por un chi- 
vatazo, los descubres por casualidad. En ellos se encuentran 
curiosidades y las novedades más recientes venidas directa- 
mente de Japón. Por si fuera poco, pasan películas y se hacen 
audiciones de música de animé. Si os tropezáis con uno de 
estos vale la pena visitarlo. 


co... n.......e.e..c.ensos 


» Núria Teuler 


LA PASSERELLE GEGE 
26, rue des Trois Mages 
13006 Marseille 
LOREM 

Fax: 91 42 54 95 
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Five STAR STORIES es hoy 
en día una serie que 
entra de lleno en la clá- 
sica descripción deno- 
minada “obra de 
culto”. Desde 1985 y 
con diversos intervalos, 
Mamoru Nagano 
viene dibujando en la 
revista mensual 
Newrree las crónicas de un universo 
en guerra que ha dado por llamar 
Five STAR STORIES. Una serie de 
hechos narrados de una manera 
muy particular, acompañados de un 
estilo gráfico cercano al dibujo de 
Yoshitaka Amano. 





El argumento nos cuenta la 
historia de una guerra interpla- 111 
netaria de 900 años en el que ” 
son devastados cerca de 700 plane- 
tas. Este conflicto es denominado 
“La Guerra de los Cuatro Sistemas 
Solares” y del cual podemos ver su 
resolución en el primer capítulo de 
la saga... ¿que cómo es posible 
esto? Muy sencillo: el autor -en 
principio- ha ideado un argumento 
predeterminado que lleva publican- 
do pacientemente desde hace más 
de diez años y en el que las situa- 
ciones y las relaciones entre los dife- 
rentes personajes adquieren más 
importancia en la mayoría de oca- 
siones que los hechos y la historia 


*) mos testigos de todos los aconteci- 
7 mientos que ocurren en la asocia- 





en sí. 
Para hacernos una idea más general 
de la saga existe en este universo de 
ficción una completa cronología del 
“Calendario de la Alianza Estelar” 
que viene apareciendo en los tomos 
recopilatorios de Five STAR STORIES. 
En la cronología se nos reseñan los 
hechos más importantes 
acaecidos a lo largo de 
doce mil años (del - 
5000 al 7777), 
dando especial 
importancia a los 

| 900 años de con- 

| flicto  menciona- 
dos. De esta 

| manera, el primer 

| | episodio de la serie 
 -y último de la gue- 

| rra- tiene lugar en 
el año 3960, sir- 
/ viendo de prólogo 
/ (2) a la serialización de 
Js nueve siglos anterio- 
| / res que comienza en el 
“ año 2988. 


Partiendo de este año, sere- 


ción Joker: “Este, Oeste, Sur, Norte, 
cuatro sistemas solares formaban la 
alianza estelar Joker...”, esto es lo 
que rezan los resúmenes de los epi- 
sodios y es en este campo de bata- 
lla en donde se alza la diosa empe- 
ratriz Amaterasu y el 
A.K.D., un poderoso ejército 


codigo de Fátima. Estas 
pilotos son seres artifi- 
ciales que decidirán en 
buena parte el final de 
la intensa guerra. 


eS 


Éste es, a grandes ras- 
gos, el argumento de 
Five STAR STORIES, Una 
serie que puede llegar a 
complicarse y enredarse hasta nive- 
les extremos debido al despliegue 
de acontecimientos y personajes y a 
la parafernalia que rodea al manga. 
Esta parafernalia se traduce en una 
completa amalgama de datos que 
ayudan y complican a la vez al 
seguimiento de la serie, distribuyén- 
dose entre cronologías -como la 
anteriormente mencionada-, rela- 
ción de fichas de personajes, mini 
diccionarios, un exhaustivo recono- 
cimiento al ejercito A.K.D. y un 
minucioso repaso a las varias versio- 
nes del Mortar Headd. Todo esto se 
distribuye entre diversas publicacio- 
nes como TALES OF THE JOKER, BASIC 
Art y los propios tomos recopilato- 
rios. En fin: una serie que te apasio- 
nará u odiarás eternamente... pero 


si has leido hasta aquí, puede que 
seas de los primeros. 

























que responde a las siglas de 
Amaterasu Kingdom 
Demesnes. Con el objetivo 
de controlar a Joker, la 











emperatriz cuenta con el 
refuerzo de los Mortar 





Headd, unos robots gigantes- 
cos de los que ella misma 
llega a pilotar uno. Para con- 

















seguir la máxima eficacia de 
estos mecanismos se ”fabri- 


can” una serie de mujeres 








pilotos que llevan el nombre 














La Película 


A principios de 1989 -más concretamente, en marzo- 
se estrenó la esperada película basada en el homónimo 
manga de Mamoru Nagano. De aproximadamente 
una hora de duración, el film sigue las pautas de la his- 
toria original a excepción de pequeños cambios para 
ajustar el salto del papel a la animación (algo muy habi- 
tual en estos casos). La película fué realizada por la 
prestigiosa compañia Sunrise, producida por 
Kadokawa y dirigida por Zuo Yamazaki. El diseño de 
personajes corrió a cargo de Nobuteru Yuki, más 
conocido en nuestro país por sus diseños para RecorD 
or Lonoss War. Este film sólo está disponible en su ver- 
sión original y es de esperar que un día de estos lo 
podamos ver y oir traducido, aunque sea a algún otro 
idioma más comprensible. 





Los Protagonistas 


AMATERASU: 1. Protagonista principal de la serie. Se 
le considera una diosa, es inmortal y está dotada de 
unos poderes telequinéticos que hacen más creible su 
divinidad. El mal genio es su mayor cualidad humana y 
es admirada por su habilidad como piloto del Knight 
of Gold, uno de los temidos Mortar Headd. Está ena- 
morada de Lachesis, una Fátima que perderá durante 
el transcurso de la guerra. Finalmente, en el año 7777 
encontrará su destino. 

2. Es una de las diosas principales y una de las más 
importantes del panteón sintoísta japonés. También se 
le conoce como la diosa del Sol. 





















FATIMA (s): Las Fátima fueron originalmente creadas 
por uno de los científicos más importantes de la gala- 
xia: el profesor Uranium Ballans. De la mano de este 
creador surgieron 45 Fátima, aunque luego se fabrica- 
ron varios modelos más. Las Fátima fueron utilizadas 
como pilotos de los Mortar Headd y desaparecieron 
durante el conflicto final del año 3960, aunque se sos- 
pecha que siguen existiendo y que están ocultas. De 
todas las Fátima destaca la número 44, conocida como 
Lachesis, y que tuvo una relación muy personal con la 
diosa emperatriz Amaterasu. 


Jesús Álvarez 
y 


El Creador 


Mamoru Nagano nació el 21 de Enero de 1959 en la antigua capi- 
tal de Japón, Kyoto. En el terreno del manga, Five STAR STORIES es 
su creación más conocida, obra que viene publicando enpla 

revista NewtrYPE desde 1985 sin apenas interrupción, habien- 

do aparecido un total de ocho volúmenes recopilatorios. Sin 

embargo, Mamoru también es internacionalmente conocido 
por sus diseños mecánicos para una serie histórica en el géne- 
ro de ciencia ficción/robots gigantescos: Heavy MetaL L-Galm, 
Una serie televisiva emitida en 1984 y producida por la Nippon 
SINO ENE EN A ES 
crónicas de Five STAR STORIES, mientras dedica sus ratos libres a dos de 
sus pasatiempos favoritos: el tabaco y las maquetas 
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E verdad es que un servidor nunca ha sido un ferviente 
eguidor del manga erótico y/o pornográfico, pero eso sí, 
siempre he intentado seguir (mal que me pese por el derro- 
che económico que conlleva) todas aquellas obras que gozan 
de una gran calidad gráfica y de una trama original, algo en 
que U-Jin destaca sobremanera. 


En primer lugar, y de forma introductoria, me gustaría 
comentar algunos puntos importantes sobre el estilo creativo 
de U-Jin, así que vamos con ello: siempre ha sido un gran 
admirador de Katsuhiro Otomo, cosa que ha confirmado en 
más de una ocasión y que no pasa desapercibida si observa- 
mos los trabajos que el autor realizó durante el principio de 
los 80, en los cuales se notan las similitudes con los persona- 
jes de Otomo, es decir, el realismo propio de la imagen 
humana. Pero U-Jin no se quedaría encasillado como un sim- 
ple imitador de Otomo, ya que su gran personalidad haría 
que desarrollase un estilo propio. Por otra parte, lo que hizo 
que cada vez se separase más del estilo Otomo fue la utiliza- 
ción del sexo y de la imagen femenina, elementos que el 
autor de AkiRA descarta prácticamente en la totalidad de su 
obra. Poco a poco, U-Jin se va empapando de nuevas 
influencias, y más concretamente del terreno de la animación, 
ya que son dos figuras de este campo, Yú Moriyama y 
Akemi Takada, quienes ofrecen mayores posibilidades al 
grafismo del autor; como por ejemplo sus cuerpos estilizados, 
las grandes y profundas pupilas o los rostros redondeados. 





Con esta evolución de estilo llegamos al que sería el primer 
gran éxito de U-Jin en el manga y, que data de 1987, 
Kyukyuku No CHEF WA OIsHINBO, O lo que es lo mismo, ”El rey 
de los cocineros es Oishinbo Papa”. Esta obra no es sino una 
hilarante parodia de varios manga de tema gastronómico 
existentes en Japón. La trama va, más o 
menos, como sigue: Kenzo 
Nishikata es el patrón de un res- 
taurante, en el cual trabaja tam- 
bién una estudiante de nombre 
Sai. Pero ese restaurante no 
es lo que parece, ya que 
Nishikata es en reali- 
dad un detective pri- 
vado cuya licencia 
ha sido revocada. 
A partir de aquí se 
desatarán multi- 
tud de aventuras 
eróticas, ya que 

los platos que se 
NY, Pueden degus- 
tar en el restau- 
rante son 
“especiales”. 
Me explico, los 
platos son un 
encargo especí- 
fico de los clien- 
tes, que consis- 


























Angel 


























_ Konai Sha: 


ten en partes del cuerpo, o 
cuerpos enteros, de per- 
sonas odiadas por los 
susodichos clientes; 
Nishikata se limita- 
rá a proporcionar 
y a cocinar a 
dichas  perso- 
nas. Un manga 
de lo más original en 
el que U-Jin se lo pasa pipa 
dibujando ciertas partes del cuerpo 
condimentadas con las más sugeren- 
tes posturas. 

OisHinBO Papa no tarda en convertir- 
se en todo un éxito dentro de las pági- 
nas del mensual Cómic Be! 
(Kobunsha) y es la obra que 
lleva a U-Jin a consolidar ese 
estilo de animación del que 
os hablaba al principio. 


Paulatinamente el autor se 
iría haciendo más popular y 
paralelamente a 
OisHinBO empezó a 
gestar 2 nuevas 
series, las cuales le 
crearían un gran problema con la 
censura, KONAI SHASEI y ÁNGEL. 

La primera, que consistía en una serie de relatos breves auto- 
conclusivos (al estilo de VisionarY), se publicaba en las pági- 
nas de Leao Cómics (Leadsha) y constituyó el trabajo más 
acertado que ha salido de la pluma de U-Jin. Los relatos ver- 
san de las obsesiones eróticas que un hombre japonés tiene 
por la figura que representa la típica colegiala con uniforme; 
esto, unido al más puro humor y caricaturización de toda 
clase de fauna degene- 
rada, como profesores, 
compañeros de clase, 
etc, convierten estos 
relatos (bastante irrea- 
les, por cierto) en un 
catálogo autoirónico 
de todos esos deseos 
fetichistas que rodea- 
rán a esas muñequitas 
sagradas que son las 
estudiantes. 








Pero todavía habría de 
llegar lo más explosivo, 
y es que a finales de los 
80 ciertas revistas, 
nacidas una docena de 
años antes y dirigidas 
principalmente a: estu- 
diantes y universitarios 
calenturientos, 
demuestran una tendencia generalizada a publicar historias 
guarrindongas, reclutando, en plan Image, a jóvenes talen- 
tos procedentes del mundo del manga erótico. Es así como la 
revista YounG Sunbay de la mega-editorial Shogakukan 
comienza a publicar AnGeL, cuyo explícito contenido es bas- 
tante subido de tono (lo cual no es ningún secreto para los 
lectores españoles ¿no creéis?); el tema de ANGEL es la suce- 
sión de historias con temática, cómo no, escolar, algo que en 
Japón es algo complicado de tratar, ya que el misticismo y la 


Oishinbo Papa 





U-Jin Brand 


rigidez con los cuales se 
57 mueve el panorama educa- 
tivo en Japón es algo muy 
serio. 


TH TIA 2 UP-TO-DATE 
Y ATT YA QDP-TO DA 


ANGEL pronto gozó de 
gran popularidad y esto 
propició que se reedita- 
ra parte de los trabajos 
anteriores de U-Jin, 

para más tarde apare- 

cer la primera tirada 

videográfica basada en 

sus obras más impor- 
tantes. 

Se empezó con el 
animé de Kona SHASEl, 
del que se editarían 3 volúmenes, estando éstos divididos, al 

igual que el manga, en varios relatos. La versión en vídeo de 
AnceL tuvo problemas con la censura por lo que hubo un 
pequeño retraso en su fecha de lanzamiento. 


El tomo 4 ae Conspiracy 








Finalmente, también salieron en versión animada dos de sus 
primeros mangas, OisHinBo Papa y U-JIN BRAND, cuyas adap- 
taciones fueron igual de buenas que las anteriores. Cabe des- 
tacar que los equipos creativos de animación que participaron 
en los OVAs fueron de los mejores, habiendo participado en 
obras de la talla de UROTSUKIDO.1, CRYING FREEMAN 3, [MAISSON 
Ikkoku, URUSEI YATSURA, etc. 


Después de algunos infructuosos problemas con la censu- 

ra que U-Jin sufrió durante meses, en los 
cuales se vio interrumpida la edición 
de Ancel, el autor tuvo ciertos 
roces con la editorial al no saber 
ésta qué hacer, si hacer caso de 
las protestas de las cabreadas aso- 
ciaciones de padres o, por el con- 
trario, respetar los derechos del 
autor y continuar con la publi- 


























cación de su obra. Tras cuatro 
meses de interrupción, ANGEL se 
reanudaría a principios 
de 1991 para concluir 
sus episodios y desa- 
parecer definitiva- 
z /)) mente en junio del 
mismo año. 
Además de ANGEL, otras 
obras recientes y antiguas del 
autor fueron atacadas por la censu- 
ra, provocando incluso que algunos 
volúmenes fueran retirados del 
mercado. 


Fue hacia abril de 1992 cuan- 
do Leadsha puso en marcha 
una editorial paralela, la 
Shuberu Shuppan, que se 
dedicó a publicar en tomos los 
SHasel ya publicados, los ínte- 
gros, los inéditos y algunas 
obras incompletas, como por 
ejemplo el  ERO-SPLATTER 
Fosia, de 1991. Una fantasía 
erótica con mucha sangre y tri- 
pas, que se interrumpió por moti- 
vos obvios. 


U-Jin Brand 






































Otra serie 
de U-Jin sería- JuLierTe DREAM 
Comes True, que aparecería, de nuevo, en el YOUNG SUNDAY 
dibujada con su talento habitual, pero que no era más que 
una fábula sentimentaloide que no tuvo nada que ver con sus 
trabajos anteriores y cuya escasez de erotismo era total. 


También cabe citar dos de las obras recientes más picantes de 
U-Jin, InrinrrY, editada en episodios en el mensual EROTOPÍA, 
y en la cual se mezclan yakuzas, sexo (cómo no) y bandas 
callejeras; y IPPATSUYA JINPACHI Una de sus obras más denun- 
ciadas debido a su alto contenido erótico. 

Aparte de todas las 

obras que he mencio- 

nado a lo largo de 

este artículo, existen 

multitud de relatos 
cortos que han sido 
agrupados en tomos, 
como las historias cor- 


CONSPIRACY, amén de 
multitud de portadas e 
ilustraciones que han 
aparecido en varias revis- 
tas japonesas. 7 






Sólo cabría citar, ya para 
finalizar, la úlima obra de 

U-Jin, SakuRA TSHÚSHIN, 
de la que se ha publicado ya el primer tomo recopilatorio y 
que ofrece una historia más bien de corte romántico con 
algunas de las escenas “contundentes” a las que nos tiene 
acostumbrado el autor, todo con un grafismo que supera 
ampliamente el resto de su producción. 


Ero-Splatter Fobia 


Antonio Valentín 


— 





vw Os recordamos que a lo largo 
del presente año Manga Films 
editará dos de los títulos adapta- 
dos al animé de U-Jin: New ANGEL 
y U-uin BRAND, que se publicarán 
bajo un nuevo sello dedicado al 
animé erótico, junto a otras exquisite- 
ces como DRAGON PINK... ¡No os los per- 
dáis! 




























Sakura Tsúshin 
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Poco podemos decir que no se haya 
dicho ya sobre Kia Asamiya en el 
dossier de este número de Otaku o 
en los innumerables artículos que se 
han escrito sobre él y su obra en 
revistas y fanzines de todo el mundo. 
Sin embargo, su creación menos 
conocida, si acaso por su reciente 
aparición y por su corta extensión, es 
Mósius Kiel, una historia que nos 
sitúa en el año 1.999, exactamente 
24 años antes de los sucesos de 
SiLenT Móbius. Hasta ahora sólo exis- 
te un tomo recopilatorio de 204 
páginas que lleva por título Mósius 
Kuei: Sipe O, y que fue editado en 
octubre de 1994. 

Norma Editorial editará este título 
el próximo mes, febrero, bajo el 
mismo formato que el original japo- 
nés, dando pie a la continuación de 
SiLenT MÓBIUS, que será en el mes de 
marzo. Mósmws Kei relata los 
enfrentamientos del padre de 
Katsumi con los primeros siniestros, 
y más de un personaje será familiar 
para los lectores de Asamiya, y no 
me estoy refiriendo a los seguidores 
de SiLent Mósius y DARK ÁNGEL... ¿? 
La obra sigue las pautas gráficas y 
argumentales típicas de Asamiya, y 
un dato muy curioso son las páginas 
que inician el cómic y que represen- 
tan todo un homenaje a Mike 
Mignola, el dibujante americano de 
HELLBOY. 


MANGA NORMA EDITORIAL VIDEO MANGA FILMS 


PESADILLAS (Katsuhiro Otomo) Serie de 3 tomos 
D Colección completa 3.975 ptas. 
O 1 (col. B/N, n* 14) . 1.275 ptas. 
D 2 (col. B/N, n? 17) c/u 1.350 ptas 
0 3 (col. B/N, n* 19) c/u 1.350 ptas. 


DOMINION (Masamune Shirow) 
Serie limitada de 5 números 


D1 020304 : c/u 850 ptas 
OB... de a . 290 ptas. 
BLACK MAGIC (Masamune Shirow) 

Serie limitada de 4 números 

D Colección completa 1.520 ptas 
¡A AR 395 ptas 
0203.04 c/u 875 ptas. 


VIDEO GIRL Al (Masakazu Katsura) 
Serie en publicación 
D1 02 03 04 05 06 07 08 D9 010 011 012 013 
Ot4 015 016 017 D18 O19 020 021 022 
c/u 375 ptas. 
023 024 
cd c/u 395 ptas 


CITY HUNTER (Tsukasa Hojo) 
Serie en publicación 
O1 02 03 04 05 06 07 8 09 010011 012013 
014 015 016 017 018 019 020 





c/u 375 ptas. 
D21 022 
c/u 395 ptas. 


ORANGE ROAD (Izumi Matsumoto) 
Serie en publicación 








Dr 02 03 D4 05 06 07 08 De 010 011 012013 
D14 015 Dt16 017 O18 Dt9 020 

c/u 375 ptas 
n21 022 

c/u 395 ptas. 
BATEADORES (Mitsuru Adachi) 
Serie limitada de 12 números 
o1 02 03 425 ptas. 


D4 Os 06 07 08 09 010 011 0012. c/u 375 ptas. 


SILENT MÓBIUS (Kia Asamiya) 

Serie limitada de 12 números 

Or 02 03 04 Os 06 07 08 De 010 O11 012 
c/u 375 ptas 


ANGEL (U-Jin) 
Serie en publicación 
oí 02 03 04 05 06 07 Os de 010 011 012 013 


c/u 390 ptas 


GAMMA (Yasuhito Yamamoto) 
p2 03 4 Os 06 07 08 D9 010 O11 
€ c/u 395 ptas 





DARK ANGEL (Kia Asamiya) 
01 02 03 04 05 06 07 08 09... c/u 395 ptas 
VISIONARY (U-Jin) 
Serie en publicación 
o1 02 03 04 05 06 07 08 09 010 
c/u 125 ptas 


OTAKU (Revista de información sobre manga) 


01 02 2.8 . c/u 250 ptas 
D3.. . dape 275 ptas 
4 05 06 c/u 375 ptas 
BUBBLEGUM CRISIS (Adam Warren) 

Serie limitada de 2 números 

O Colección completa 990 ptas 


RIOT (Satoshi Shiki) 
Novela Gráfica 

D1 02 c/u 1.800 ptas 
ELEMENTALORS (Takeshi Okazaki) 

Novela Gráfica. 
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¿¡EH/7 
E a zan ÓN TESEO PORNOT 
sc flia 4... ¡4 ENCIMA SA 
¿EN ESTO GASTAS 
CADA MES 
TU DINERO? 


¡PERO QUÉ o 
DICES! 








¡A CALLAR/ YA VEREMOS 
QUE DICE TU MADRE... NO PUEDO 
CREER QUE ESOS TEBEOS JAPONESES 
$E VENDAN ASÍ, A LA LIGERA... 
¡LO ÚNICO QUE HACEN ES 
PERVERTIR A LA GENTE/ 


y 


ENSUCIAN NUESTRA 
LIMPIA SOCIEDAD. 

EL EROTISMO NO ES ALGO, 
QUE 5E PUEDA MOSTRAR ASI, 
LIBREMENTE Y SIN 
TAPUJOS... 




















DE VERDAD... YA NO SÉ QUÉ PENSAR DE MI PADRE... 
PRIMERO ME PONE VERDE PORQUE M E COMPRÉ UN 
TOMO DE BRONZE... ¡4 HOY $E PASA POR NORMA 

Y ME COMPRA TODO EL CATÁLOGO DE U-JIN Y SIMILARES/ 


¿TÚ LO ENTIENDES7 


A LO MEJOR 
SE HA VWELTO 
LIBERAL... 

DE TODAS 
FORMAS, 40, 
CREO QUE HARÍAS 
NEGOCIO CON EL 
TONI... 














He dejado deliberadamente para la última 
entrega de esta primera parte, dedicada al 
modelismo básico, al más temperamental 
de los materiales, el vinilo. Y no ha sido 
por capricho, sino por miedo. Y es que el 
material se las trae... 


El vinilo es un material que a algunos 
puede sonarle bastante, pues es el mismo 
del que se hacen los discos de música. Es 
un producto termoplástico, es decir, que se 
puede moldear por efecto del calor sin que 
pierda sus propiedades. 

Si bien esta propiedad es común a la 
mayoría de los plásticos, lo que hace espe- 
Cial al vinilo es la poca cantidad de calor 
necesaria para que éste quede lo bastante 
maleable como para trabajarlo con cierta 
comodidad. Y este es al mismo tiempo el 
peor de sus inconvenientes. Esto implica 
que, tanto por el defectuoso almacenaje, 
como por los súbitos cambios de tempera- 
tura que suelen experimentar durante el 
mismo, gran parte de las piezas nos aca- 
ben llegando deformadas. 

Dado el poco peso de las piezas confeccio- 
nadas con este material, se utiliza princi- 
palmente para confeccionar figuras de 
gran tamaño, con una calidad de detalle 
pareja a la resina pero con un coste relati- 
vamente inferior. Estas piezas pueden 
entrar en cualquiera de las dos categorías 
principales en las que se dividen las 
maquetas relacionadas con el manga y el 
anime, y se ha hecho tan popular este 
material, que incluso en occidente se 
comienza a imponer para figuras míticas 
del mundo del celuloide. 


MONTAJE 
Al abrir la caja de una maqueta de este 
peculiar material, veremos toda una serie 
de piezas de plástico hueco, que parecen 
encajar unas con otras, a no ser por unas 
extrañas formaciones que parecen restos 
de plástico chorreado. 
Esto se debe a que el vinilo es moldeado 
por inyección de aire caliente, que lo apri- 
siona contra los moldes al tiempo que 
ablanda el material lo suficiente como para 
que tome el detalle grabado en estos. Al 
observar DETENIDAMENTE -y es en este 
material donde hemos de observar esta 
norma casi con la rigurosidad de un rito 
religioso- las piezas y contrastarlas con la 
hoja de instrucciones, observaremos dos 
curiosos detalles: 
a) Gran parte de estas excrecencias que 
tanto nos han chocado no aparecen refle- 
jadas en el plano, siendo los contornos 
“reales” de la pieza fácilmente discernibles 
si nos fijamos y comparamos con suma 
atención. 
b) Algunas piezas -aunque esto puede no 
ser todavía apreciable- presentan ciertas 
deformaciones, en forma de zonas depri- 
midas y/o giradas. 
El arreglo no exige demasiado, excepto 
cuidado y mucha paciencia, junto con una 
cuchilla afilada y un secador de pelo con 





aire caliente. 

Con la ayuda del secador, ablandaremos el 
material en la zona a cortar, y con sumo 
cuidado, pues el vinilo caliente se corta 
con la misma facilidad que la carne cruda, 
cortaremos el sobrante a un par de milí- 
metros de la línea del contorno de la pieza. 
Ahora es el momento de arreglar las piezas 
deformadas, ablandándolas del todo des- 
pués de cortar los sobrantes y dejando que 
se enfríen y recuperen su rigidez. Las 
deformaciones más graves y/o evidentes 
quedarán así solventadas, aunque es muy 
posible que esto no sea así, sobre todo en 
el caso de depresiones en grandes superfi- 
cies. 


La mayoría de las piezas, tratándose de 
Caracter Models o Mecha Models, pueden 
encajarse sin apenas necesidad de adhesi- 
vo, simplemente calentando la zona que 
deba de quedar en el interior de otra 
pieza, previo lijado del sobrante en el área 
circundante al corte. Lo haremos ahora, 
cuando las piezas deformadas han sido 
reparadas. 

En los antes citados casos de piezas reti- 
centes a conformarse como es debido, 
podemos optar por dos soluciones. En el 
caso de las torsiones, podemos optar 
por, que a la hora de pegar 
la pieza, ésta se corrija 
sola. Pero en la mayoría de 
los casos, en los que estas 
piezas no vayan sujetas a 
otra más rígida que pueda 
soportar la fuerza de la 
torsión, o el problema sea 
de deformación o hundi- 
miento de una de sus 
superficies, habremos de 
optar por  calentarla, 
corregirla y rellenarla con 
algún material que le dé 
rigidez y mantenga la 
forma. 

Estos materiales pueden 
ser desde escayola O 
aguaplast hasta resina de 
poliuretano o poliester, 
pasando por la arcilla de 
modelar o la plastelina. 
Independientemente del 
material elegido, hemos 
de tener en cuenta que se 
trate de un material male- 
able o/y que fragúe en 
frío y a ser posible deprisa 
-no me imagino a nadie 
intentando rellenar una pieza de vinilo con 
plomo fundido, pero la advertencia queda 
hecha... ¡NI SE OS OCURRA!-. 

Este relleno, si se efectúa en toda la figura 
-lo que ya puestos no costará demasiado, 
ni en dinero ni en esfuerzo-, impedirá que 
la figura se deforme con el paso del tiem- 
po, por efecto de las variaciones de tem- 
peratura en el lugar donde la exponga- 
mos. Considero que, además, contribuye a 
repartir mejor el peso de la figura, impi- 
diendo el que se caiga o desequilibre al 
tener rellenos por deformados, por ejem- 
plo, sólo un pie, un brazo o la cabeza. 








Una vez montada toda la figura, para lo 
que podemos usar adhesivos específicos 
para vinilo, o cianocrilato, pasaremos a 
tapar los posibles fallos que pueda presen- 
tar, tales como grietas entre piezas O 
pequeñas imperfecciones del molde. Para 
esto, y dada la maldita costumbre del vini- 
lo de despegarse de cualquier tipo de 
masilla que empleemos, yo utilizo el 
mismo adhesivo que uso en el montaje. 
Aplicado en capas finas, puede llegar a 
cubrir hendiduras de gran tamaño, dada 
su viscosidad -para los que les interese, es 
VINYLCEYS y se puede encontrar en ferre- 
terías y grandes superficies-, y una vez 
endurecido se puede lijar con cuidado y sin 
demasiada diferencia entre el material de 
aporte y el original. 

Una vez acabado el montaje, pasaremos a 
lavar toda la figura con las precauciones 
habituales de no manosearla demasiado y 
dejarla secar sin frotar. 


PINTURA 

La técnica empleada en la pintura de este 
material no difiere en exceso de la de las 
resinas o el plástico. Si usamos spray acríli- 
co, no tiene por qué darnos ningún pro- 
blema. No obstante, yo recomiendo no 

tirar todos los recortes de material 
sobrante, y antes de intentar 
nada, probar con los trozos. 
Esto viene a cuento dada la 
desagradable costumbre del 
vinilo a dejarse disolver por 
algunas fórmulas de pintura, 
con lo que si pensáis usar 
algún tipo de pintura de 
efectos especiales -metaliza- 
dos, cromados o fluorescen- 
tes-, comprobad primero 
que no lo ataque, o mejor 
aún, probad sobre una capa 
de imprimación acrílica -pero 
sobre todo probad sobre 
material de desecho, no os 
vaya a sorprender disolvien- 
do imprimación y vinilo, que 
esas cosas también pasan-. 
Acabaremos barnizando sati- 
nado en spray acrílico, 
tomando las precauciones de 
rigor. Llegado este punto, 
quisiera recordaros que 
TODOS los barnices oscure- 
cen un poco los colores. 
Dado el volumen de las pie- 
zas confeccionadas en vinilo, 
tan solo habréis de tener en 
cuenta este efecto a la hora de contrastar 
los detalles de más pequeño tamaño, que 
una vez barnizados pueden parecer dema- 
siado confusos y planos. 
Una bonita peana con cubierta trasparen- 
te, a la que clavaremos la figura una vez 
acabada, siguiendo la misma técnica que 
con la resina y una alarma por láser e infra- 
rrojos para que el primito de turno no le 
eche mano, y ya podemos lucir una glorio- 
sa maqueta de vinilo, de un tamaño impre- 
sionante y un detalle de pareja impresión. 


eo...c..........so by Mikel 





Uno de los acontecimientos más esperados de esta 
temporada es, sin lugar a dudas, la ansiada adaptación 
animada de THE GHOST IN THE SHELL. Gracias a la co-pro- 
ducción de Bandai Visual y Manga Enternainment 
podremos disfrutar de una de las películas de animé 
más espectaculares de los últimos años, que nos va a 
deparar más de una sorpresa. 

El origen de todo esto lo tenemos en Kokaku KIDOTAI, 
NI A 

SHELL (rebautizada en nuestro país 
como PATRULLA ESPECIAL 
GHOST), y cuarta obra creada 
por el maestro de maes- 
OS EFE MOS 
Shirow. En el año 
1989, el creador de 
Dominion publicaría la 
historia que nos con- 
CTA 1 
ETE Pirate 
Edition, una revista con 
periodicidad trimestral 
editada por la editorial 
Kodansha. En esta historia 
Shirow nos presentaba a una 
nueva sociedad futurista y cyber- 
punk que ha dejado atrás la Cuarta Guerra 

Mundial, Masamune nos traslada al año 2029 y a un 
mundo dominado y controlado por un -cada vez más- 
poderoso País del Sol Naciente. En este mundo -avan- 
zado tecnológicamente hasta el máximo nivel- Shirow 
introduce toda clase de peligros aparecidos a raíz de 
estos avances. Pero para contrarrestarlos existe o 
un cuerpo especial de policías, entre los que se 
incluye Mokoto Kusanagi, protagonista de la 
historia 


Esta serie supuso un nuevo éxito en la carrera 
profesional de su autor y una firme candidata a 
ser adaptada en forma de producción animada. 
Esto se ha visto cumplido 
recientemente gracias a 
los esfuerzos de Manga 
Enternaiment, que ha 
apostado fuerte a la hora 
de no reparar en gastos 
para financiar esta espec- 
ElUEl producción. 
Centrándonos en la ver- 
e O IES 
sorpresas que anunciába- 
mos más arriba es la inclusión del 
popular grupo musical U2 en la 
banda sonora de la película 
Aunque esto sólo ocurrirá en la 
versión distribuida en occidente 
(lease Europa y los Estados 





















Unidos), ya que en la versión ori- 
ginal la música está compuesta 
CUENTE 
SS 
agradable corresponde al puesto 
AA SS lo) 
ocupado por el genial Mamoru 
Oshii que imprime a la película la 
habitual atmósfera siniestra y 
claustrofóbica que ya hemos 
podido-ver en produccio- 
nes como DALLoS y 
ENT TE] 
atmósfera que apa- 
rece en detrimento 
del humor de 
Shirow -práctica- 
mente inexistente 
en toda la película- y que convierte a los 
personajes en una especie de frías 
máquinas. 


Por último, tenemos el argumento, una 
trama argumental que arranca con una inves- 
tigación científica que va tras el descubrimiento y 
el desarrollo de una antigua inteligencia oculta. Esta 
investigación está auspiciada por el Ministerio de 
Asuntos Exteriores que cuenta con la ayuda de un cien- 
tífico americano, el Dr. Willis. Porsu parte, el 
Ministerio de” Asuntos Internos -para quien trabaja 
Mokoto Kusanagi- se ve envuelto accidentalmente en 
este proceso y-sin saber exactamente qué está ocu= 
rriendo. Por si fuera poco, aparece en 
SOTA ESA AS 
buscado por todo el mundo y del que 
poco se sabe (salvo que se supone que 
es americano), pero del que se tiene la 
certeza de que está en contacto con 
los más altos niveles de la sociedad, 
incluyendo las esferas políticas. Sólo 
Kusanagi comprende las implicacio- 
SES Cd OS 
Puppet Master... 


Sin duda, THE GHOST IN THE SHELL va a 
¡EA E ES 
grandes producciones del 95-96, y no 
sólo por su incuestionable calidad, 
sino también por el gran avance que 
supone esta implicación total de 
MEE ES 
ción del film, relación.que puede llegar a ofrecernos 
otras obras de gran calidad. La película se estrenará en 
breve en el Reino Unido, así que no es de extrañar que 
la tengamos por aquí a mediados o finales de año... 
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Dentro del mundo de la animación japonesa hemos podido conocer a 
grandes personajes y famosas parejas, como es el caso de Ryo Saeba y 
Kaori Makimura de Ciry Hunter. Entre estos últimos dieciséis años, 
dichos personajes -entre otros factores- han contribuido a que el mer- 
cado del animé nipón haya visto como subía su popularidad y cómo 
aumentaba el fenómeno otaku. Otro de los que intervinieron con más 
importancia en este tremendo auge fue, sin duda alguna, la aparición 
del formato OVA, ya que éste se convirtió en el soporte perfecto para 
que las producciones con más éxito - 
aparecidas en TV o en manga- tuvie- 
ran una segunda oportunidad para 
deleitar a todos sus enfervorizados 
seguidores. Por último, todas aquellas 
producciones que ya se habían con- 
vertido en un fenómeno social dentro 
del mundo otaku, les tocaba el turno 
de consagrarse definitivamente con 
una producción para la gran pantalla. 
Tras todo este preámbulo damos 
paso a la serie que a continuación tra- 
taremos, es toda una señora obra que 
gracias al buen hacer de sus creadores 
se consolidó y se convirtió en un mito 
(o lo que es lo mismo, en una obra de 
culto) para cualquier buen otaku. Por 
eso se puede decir que DirtY Pair 
marcó una pauta a seguir en la década pasada y que no dejó indiferen- 
tes a todos aquellos que tuvieron el privilegio de poderlas ver en acción. 


Y TODO COMENZÓ ASÍ... 

El creador de estas singulares bellezas es Haruka Takachiho, conocido 
novelista y creador también de otra obra que causó furor (entre finales 
de los setenta y principios de los ochenta) y que al igual que las DirtY 
Pair marcó una época. Cuando este prolífico escritor de ciencia-ficción 
japonés realizó en 1977 la primera novela -de siete- no podía imaginar 
que su trabajo fuera a llegar a las cotas tan altas a las que llegó CRUSHER 
Joe, de la que la productora de anime Sunrise ha producido un film 
(12/3/1983) y dos OVAs (5/2/1989 y 5/8/1989). 

Esta obra nos traslada a un futuro en el que los viajes hiperespaciales 
están extendidos a todos los niveles y que provocan que la humanidad 
se extienda casi sin límite. Joe es uno de los jefes de una nave Crusher, 
que se encargaban de limpiar el espacio de asteroides y escombros que 
pueden estorbar en los saltos al hiperespacio, además de realizar otro 
tipo de tareas como el transporte de mercancías. En la película, Joe y su 
grupo (formado por el pequeño robot 
Dongo, la princesa Alfin, el joven Ricky y el 
poderoso Talos) se encargarán de escoltar a 
una supuesta princesa hasta el planeta 
Scolan. Pero no consiguen su propósito, ya 
que es secuestrada por el pirata Big 
Murphy. La causa de este secuestro es que 
la tal princesa es la hija de un científico (el 
cual había desarrollado un mecanismo que 
permitiría mejorar los saltos por el hiperes- 
pacio) y que tenía la clave para poder termi- 
nar el nuevo mecanismo. A partir de ahí 








comenzarán los intentos de Joe y los demás para poder liberarla del 
pirata y evitar así que se apodere del secreto. 

La importancia de CrusHer Joke en DirtY Pair es bastante grande, ya que 
en una de las escenas de la película en la que tiene lugar una persecu- 
ción, aparecen en la pantalla de un cine al aire libre dos figuras femeni- 
nas muy reconocibles: se trata de nuestras heroinas. Su aparición en 
CrusHer Joe no fue meramente testimonial -como ya se ha dicho ante- 
riormente- porque ambos personajes habían partido de la imaginación 
de la misma persona. 

Takachiho, al igual que hizo con Joe, realizó una serie de historias 
noveladas que aparecieron en la revista japonesa SF MaGazine antes de 
tener una propia serie de novelas individuales. Como se puede compro- 
bar, DirrY Pair no nació a partir de un manga, sino de una novela. 
Valga como anécdota decir que la aparición de las Dirty Pair dentro del 
film de Joe, suscitó una gran controversia alrededor del posible pasado 
del protagonista y alguno de sus compañeros. Una de las hipótesis que 
se llegaron a barajar fue que Joe era el hijo de Yuri y que Talos se había 
casado con Kei, Es cierto que en la novela el padre de Joe se había casa- 
do con una tal Yuria, pero que ésta había muerto poco después, sien- 
do descartada por tanto la primera hipótesis. En cuanto a Talos, se dice 
que fue Bird -un compañero del padre de Joe- el que ganó la partida a 
éste y fue el que se acabó casando con una tal Kei, por lo que queda 
descartada la segunda hipótesis. 


Y POR FIN LAS 
DIRTY PAIR EN ANIMACIÓN 

Al igual que el primer éxito de Takachiho, la prestigiosa Sunrise adqui- 
rió los derechos de dicha pareja de féminas y dos años después del 
estreno del film de CrusHer Joe se emitió por televisión una serie que 
narraba las desventuras de esta pareja de pillas al servicio de la ley. Este 
evento tuvo como fecha el 15 de julio de 1985, día en el que comenzó 
su emisión por la Nihon TV y que acabó convirtiéndose en todo un 
éxito ya propiciado por el de las 
novelas. 

El diseño de los personajes había 
variado desde su primera apari- 
ción en el film de CrusHer Joke. 
Éste había sido realizado por el 
famoso Yoshikazu Yashuhiko 
(Arion, Venus Wars, KIDÓ SENSHI 
GUNDAM) y fue readaptado para la 
serie de TV por Fujihiko Hosono 
y Tsukasa Dokite -principalmen- 
te-. La dirección corrió a cargo de 
Toshibumi Takisawa (bajo la 
dirección de Haruka Takachiho) 
y la produción fue supervisada 
por Yoshi Takayuki. 


La serie, de 24 episodios, nos pre- 
senta a dos bellas policías llamadas Kei y Yuri y nos narran los diferen- 
tes casos a que tendrán que hacer frente. Ambas trabajan para una 
organización privada llamada WWWA -World Welfare Works Agency- 

y que se encarga de solventar los crímenes que azotan a la sociedad allá 
por el año 2141. En esa época la humanidad está en un periodo de 
colonización, gracias a la invención del mecanismo que permite el 

viaje hiperespacial y los crímenes y el espionaje entre gobiernos o / 
los sabotajes entre multinacionales están a la orden del día. Es 

aquí cuando la figura de la WWWA es más necesaria (previo 

pago de los servicios). 

Nuestras protagonistas son dos de los agentes de 
esa organización y su código secreto es el de 
Lovely Angels -ángeles encantadoras-, aun- 
que son más conocidas por todo el mundo 
bajo el nombre de Dirty Pair -vil/sucia 
pareja- a causa de los múltiples destrozos 
que ocasionan en la resolución de sus casos. 
Por eso, cuando un trabajo les es asignado a / 
nuestras alocadas y astutas heroínas, el 

terror se apodera de todos los implicados l 
en el caso. 2807 

Kei y Yuri no trabajan solas, ya que en sus Z 
misiones son acompañadas por un grande y ed 
poderoso animal llamado Mughi (que son las siglas de E 
Militar Utility Genetic Higher Intelligence) y un pequeño Y 
robot dotado de consciencia propia y que hará que 
más de una vez la cosa se pase de rosca. 
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Debido al tremendo éxito en televisión, la Nippon 
Sunrise y Bandai decidieron realizar un OVA de 55 





Ficha vital: KEI 


Fecha de nacimiento: 27/11/2121 
Planeta natal: Niogi 

Edad: 19,5 años terrestres | 
Altura: 171 cm. k 
Peso: 54 Kg. 

Medidas: 91-55-91 cm. 


Cabello: Rojo 

Ojos: Marrones 

Tipo sanguíneo: A-positivo 
Ecucación: Universidad de Mezuil 
Ocupación: Agente del 3WA 
Código: Lovely Angel 

Código numérico: 234K 


minutos sobre dicha serie titula- 
do DirtY PAIR: NOLANDIA NO 
Nazo -El misterio de Nolandia- 
que fue sacada a la venta cinco 
días antes de que finalizase en 
TV la emisión de las aventuras 
de las Dirty Pair (26/12/1985). 
Para este capítulo especial el 
diseño de los personajes fue 
retocado sensiblemente por 
Keizo Shimizu, ya que éste 
hizo que tuvieran una apariencia 
más madura. Por lo demás, el 
resto del equipo era el mismo 


y porque Yuri se enamora de él; 
pero como ya se ha dicho antes 
no dejan de ser suposiciones. 


Pocos meses antes del estreno 
de este film, Sunrise junto con 
Vap Video (propiedad de la 
Nihon TV Group) realizó un 
segundo OVA de DirTY Pair que 
llevaba como título Dirty Pair 
LoveLy AnceLs Yori Al O KOMETE 
(Dirty Pair: de las Lovely Angels 
con amor) y que vió la luz elmer- 
cado nipón el 1 de enero de ese 


Ficha vital: YURI 


Fecha de nacimiento: 18/03/2122 
Planeta natal: Yocha > 
Edad: 19 años terrestres 
Altura: 168 cm. 

Peso: 51 Kg. e 
Medidas: 88-54-90 cm. »_ 
Cabello: Moreno-azul 
Ojos: Marrón oscuro at 
Tipo sanguíneo: A-positivo 
Ecucación: Universidad de Mezuil 
Ocupación: Agente del 3WA 
Código: Lovely Angel 
Código numérico: 234Y 





























que en la serie de TV, aunque en 
este caso el resultado no fue el 
apetecido, obteniéndose una producción de no muy buena calidad. El 
argumento en sí nos relata una aventura en la que nuestras dos detec- 
tives tendrán que viajar a la Tierra de Nolandia para tratar de averiguar 
lo que quieren decir unas extrañas visiones. Allí descubrirán que los 
habitantes de ese territorio son criaturas fantásticas y que de ese país 
emana un poder conocido del tipo ESP. Ciertos experimentos están sien- 
do llevados allí por las fuerzas del mal, que aunque lo 

habían calculado todo, no podrán impedir la apa- 
rición de Kei y Yuri, dispuestas a estropear sus 
planes. 


Tras este OVA, Sunrise tardó dos años en realizar 
otras producciones sobre estas dos detectives 
espaciales. Fue el 14 de marzo de 1987 cuando el 
primer y único film de las Dirty Pair fue estrenado 
en las salas niponas. Para este film, la compañía 
volvió a confiar los diseños de los personajes a su 
primer creador -Tsukasa Dokite-, el cual realizó un 
gran trabajo dotando a nuestras protagonistas de 
una frescura jamás vista. El trabajo de todo el 
grupo (constituido por Hiroyuki Hoshiyama - 
escenificación-, Keichi Mashimo -supervisión 
general- y Katsuyoshi Yatabe -dirección-) provocó 
que esta película sea considerada como una peque- 
ña obra de arte gracias a su dinamismo, banda 
sonora, gráficos de fondo y colores vivos, que real- 
zaron sin duda la obra. La historia nos lleva al pla- 
neta minero Agana en el que dos superpotencias lla- 
madas Edia -capitalista- y Urdas -socialista- conviven 
con algún que otro sobresalto. Yuri y Kei son envia- 
das a Agana porque Edia quiere investigar los miste- 
riosos ataques nocturnos de los que es objeto Urdas, 
ya que ellos no son los responsables y no quieren que 
se produzca una escalada militar innecesaria y equí- 
voca entre ambos países. Las investigaciones de nues- 
tras protagonistas les llevan hacia un complejo industrial abandonado 
en el que un malvado científico llamado Watsman está llevando a cabo 
unos experimentos para crear un nuevo tipo de ser humano gracias a 
un mineral llamado sadenga (incorporado en el organismo) 
) V y del cual el planeta es rico en él, pudiendo asimilar el 
> — A código genético de otro organismo y así ser invencible. 
— Para evitar este proyecto, denominado Eden, las Dirty 
Pair contarán con la ayuda de un ladrón llamado 
Carson D., que pretenderá robarle al cientí- 
fico una botella de un vino rarísimo. La 
película puede ser considerada como un 
enlace con CRUSHER JoE, ya que este 
tal Carson D. es muy parecido a Joe 














DISEÑOS DE 
YOSHIKAZU YASUHIKO 


DISEÑOS DE 
FUJHIKO HOSONO 


























DISEÑOS DE 
TSUKASA DOKITE 


año. El equipo realizador sería el 
mismo que haría el film, viendo 
cómo el aspecto de Yuri y Kei mejoraba con respecto a la primera OVA. 
En este caso, las aventuras se dividen en dos episodios. En el primero, 
las Dirty Pair tendrán que investigar la falsificación de billetes a manos 
de un hábil y misterioso individuo. La cosa se desmadra y se complica 
cuando entremedio se descubrirán cosas que dificultarán la resolución 
del caso. En el segundo capítulo deberán intentar liberar al jefe del labo- 

ratorio de armamento de la WWWA de las 
manos del capo de la organización 
Markas. 





Finalizando 1987, concretamente el 21 de 
diciembre, Sunrise y Vap Video se com- 
prometieron a lanzar al mercado japonés 
un total de cinco OVAs que contenían dos 
capítulos cada uno. El primero salió a la 
venta en la fecha anteriormente citada, 
con una duración de 50 minutos, siendo 
los restantes volúmenes puestos a la 
venta cada 21 de mes en el año 1988. En 
el primer episodio, titulado Dirty Pair 1, 
se recogía la historia de una rebelión en 
una carcel del planeta Karos, en el que el 
director ha sido tomado prisionero. Yuri 
y Kei serán las encargadas de hacer vol- 
ver el orden y la cordura al centro peni- 
tenciario. En el segundo, las Dirty Pair 
tendrán que viajar en la noche de 
Halloween en busca de los planos de un 
robot destinado a ser el arma suprema. 
Tras un accidentado aterrizaje en la ciu- 
dad de Eleonoa tendrán que hacer fren- 
te a una banda de secuestradores y a 
dicho robot (despertado por ambas a 
causa del aterrizaje). 


El segundo volumen nos congratulaba con otras dos OVAs. En la pri- 
mera nuestras amigas son enviadas al planeta Hazaru en el que ha sur- 
gido una nueva religión denominada Tamu. En éste ha ocurrido un terri- 
ble accidente que ha matado a los trabajadores de la misión religiosa. 
Sus investigaciones, cargadas de problemas, les llevan a desenmascarar 
al pretendido dios de Tamu, que no es otro que un complejo sistema 
computerizado que nuestras heroínas intentarán desestabilizar. En la 
segunda OVA ambas detectives viajarán hacia el planeta Amega, donde 
un grupo de rebeldes ha asaltado el centro experimental de energía del 
planeta con el pretexto de exigir la emisión de animé en todas las emi- 
soras televisivas. Las negociaciones con las rebeldes son harto duras, 
pero al final las Dirty Pair les salvan de un muerte segura, ya que este 
centro tiene un sistema autodefensivo que es difícil de detener. 






DISEÑOS'DE 
KIMURA TAKACHIRO 


DISEÑOS DE 
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El tercer volumen recoge las OVAs número 5 y 6. En la quinta, Yuri y 
Kei se enfrentarán en un peculiar duelo a un antiguo compañero suyo 
llamado Li Suiryu, que se ha convertido en un gran experto del juego 
llamado Meteo y cuya segunda casa es el casino de Shangri-la. Durante 
la partida se descubren las trampas del dueño del casino para que siem- 
pre gane la banca y en un arrebato de ira, Li destruye las instalaciones 
del casino haciendo cierto su sobrenombre de Dragon Kung Fu. En el 
sexto capítulo, la falsificación de billetes es de nuevo la protagonista. En 
esta ocasión la familia Castino (dueña de la isla de Sargicos) es la sos- 
pechosa y, para descubrirlos, Yuri llega a un paso de casarse con el 
segundo hijo del clan, momento aprovechado por Kei para obtener la 
matriz. 


El antepenúltimo volumen de esta tanda de 
OVAs nos ofrecería los episodios 7 y 8. En el sép- 
timo, las Lovely Angels tendrán que hacer fren- 
te a una antigua amiga llamada Sandra que se 
ha convertido en narcotraficante de una droga 
llamada Hussul. Ambas detectives tendrán que 
destruir la máquina que la fabrica, pero para eso 
tendrán que pagar un alto precio. En el octavo, 
ambas investigadoras tratarán 
de resolver el misterio de la 
nave Swan gracias a la ayuda 
de la única superviviente, lla- 
mada Tia. 

Por último, el quinto volumen 
con las andanzas de nuestro 
par preferido contenía los 
OVAs 9 y 10. En la novena, 
nuestras protagonistas ten- 
drán la misión de acabar con 
un grupo armado que se 
opone y que obstaculiza las 
negociaciones de paz en su 
planeta nativo. En la décima y 
última, nuestras heroínas se 
vestirán de camioneros espa- 
ciales para poder esclarecer ciertos incidentes ocurridos a varias compa- 
ñías de transportes. El resultado de las investigaciones involucrará al jefe 
de la policía además de a una gran compañía de seguros. 





Con esta producción de OVAs parecía que DirtY Pair había acabado su 
singladura por la senda de la animación, pero en 1990 nuevamente 
Sunrise y Vap Video volvieron a sorprender a todos con la vuelta de las 
dos detectives en un OVA de 60 minutos de duración y que llevaba por 
título Dirty Pair: MistERY OF THE 005 FuiGHT -el misterio del vuelo OOS- 
Realizada por el equipo habitual, este capítulo nos hace volver a un epi- 
sodio pasado en la serie de TV en 1985, y nos narra cómo ambas detec- 
tives tendrán que hacer frente al misterio que envuelve a este vuelo, 
cuya nave aterrizó en el aeropuerto sin pasajeros ni pilotos y que, poco 
después explotó. La calidad de esta obra es excelente, destacando la 
animación, los diseños y los efectos especiales. 


LAS NUEVAS DIRTY PAIR 

Cuando ya todo parecía haber acabado para nuestras chi- 
cas, la industria nipona nos sorprendió a todos 
nuevamente con la realización de nuevos 
OVAs, de la misma manera que ha 
sucedido con otras “resurrecciones” 
míticas como GATCHAMAN, GUNDAM 

O Giant Roo entre otros. Fue en 

1994, cuatro años después de la 
última producción -y más concreta- 
mente el 1 de febrero de ese año-, 
cuando Sunrise, Vap Video y 
Bandai Visual lanzaban en vídeo 
una serie de OVAs titulado DirtY 
Pair FLasH y que constaba de un 
total de seis volúmenes de treinta 
minutos de duración cada uno. Para 

esta nueva parte en las aventuras y des- 
venturas de Yuri y Kei, su genial creador 
-Haruka Takachiho- se volcó como 

nunca en su obra, supervisando perso- 
nalmente todos los detalles de la pro- 
ducción hasta encontrarse plena- 
mente satisfecho. Uno de los 
aspectos en los que su meticulosi- 

dad fue más alta, era en la búsque- 

da de las voces para sus heroínas, 

































llegando a reescribir el diálogo hasta encontrar 
en Rika Matsumoto y Mariko Koda las voces 
idóneas para convertirse en Kei y Yuri respecti- 
vamente. Junto a Takachiho se encontraban un 
grupo de profesionales diferentes a los de los 
anteriores OVAs: en la dirección se encontraba 
Tsukasa Sunaga, mientras que de los diseños 
mecánicos se encargaban a Kazutaka 
Miyatake; Ariaki Okada era la directora artís- 
tica y la música de fondo era responsabilidad de 
Kei Wakakusa. Finalmente, el diseño de perso- 
najes y la dirección de la animación recayeron 
en Takahiro Kimura, reconvirtiendo de arriba a 
abajo el look de las Lovely Angels. Como se 
puede observar, se formó un equipo totalmente 
nuevo para una obra absolutamente nueva, 
pero en este caso estaba justificado, ya que el 
enfoque de los autores sobre las DirtY Pair era 
diferente al de las anteriores obras. Para estos 
nuevos capítulos, las protagonistas habían sido 
rejuvenecidas hasta llegar a tener 17 años. En 
resumen, esta producción es mejor que las 
anteriores sobre todo en la animación (que da 
un aire más de ciencia-ficción a la obra) aunque 
continúen apareciendo con asiduidad multitud de explosiones y acción, 
conservando en parte el espíritu de las anteriores producciones. 


En el primero de los seis OVAS, titulado Runaway AnGets, y a lo largo de 
los otros cinco, se nos relatan los inicios de nuestra pareja en la organi- 
zación WWWA, todo gracias al “error” de la computadora del centro al 
reunir a estos dos desastres, y cómo éstas resolverán sus primeros casos. 


Tras los seis OVAs de esta nueva generación y como no había dos sin 
tres, las mismas compañías volvieron a la carga al año siguiente con una 
nueva serie de OVAs, esta vez con el título Dirty Pair FLasH 11. Fue con- 
cretamente el 1 de junio de 1995 con el que, con el primer volumen 
titulado Tokyo Houumays Nerwork, comenzaba una serie de cinco nue- 
vos OVAs que aparecerían cada primero de mes. Para esta nueva pro- 
ducción pocos fueron los cambios hechos en el equipo, manteniendo a 
la mayoría y consolidando así el buen trabajo realizado anteriormente. 
En la nueva serie se continuarán relatando los primeros casos de esta 

sinpar pareja a la vez que se podrán descubrir algunos aspectos que 
no habían sido revelados en las anteriores producciones. 


Para más inri, a finales del año 1995 se dio el 
visto bueno para que Sunrise y Vap Video 
lanzaran al mercado la tercera parte de 
DirrY Pair FLASH, y que constaría de 
tres OVAs, el primero de los cuales 
apareció el pasado 21 de diciembre, 
dejando para el 1 de febrero y el 1 de 
marzo de este 1996 los otros dos. res- 
tantes. 


Como habéis podido comprobar, el 
éxito ha estado desde el principio de la 
mano de Kei y Yuri, que siempre han 
gozado de muy buena salud. 
Esperemos que sus andanzas lleguen 
algún día a nuestro país y que sigan 
gozando de producciones tan buenas 
como las que llenan su extensa crono- 
logía. 


Esteban Canalejo 











DOKI DOKI n%1 
c/ Blasco de Daray, 13 
08202 Sabadell (Barcelona) 





La portada está fechada en octubre del 
95, pero este fanzine de Sabadell 
(Barcelona) llega ahora a mis manos 
Realizado a la vieja usanza (fotocopiado, 
sin cortar...) se nos presenta como un fan- 
zine jugosillo y que encierra una tremen- 
da curiosidad... ¡Está dirigido por 5 chi- 
cas! Como si del Estudio CLAMP se tra- 
tara, las del Dox1 Doki se lo montan muy bien, siendo su principal 
atractivo precisamente ese, que abandona el tono machista del resto 
de publicaciones y se asoma preferentemente al universo del Shojo 
Manga. En este número encontramos artículos de TencHi Muyo!, 
SAiLOR Moon SS, DraGoN BaLt, Shojo Manga, Super Deformed y los 
RPG en Japón. Los textos se alternan con algunas páginas de histo- 
rieta que atienden al nombre de SiNGING PHOENIX, de Giró, 
RecuéRDAME, de Suzu/Len Ren-Ai y ETERNAMENTE, de Tai. Tanto el 
dibujo como el argumento también tiran por lo shojo, por lo que, 
especialmente las chicas, encontraréis un especial atractivo en este 
panfleto. 48 págs. 290 ptas. (Espero que hagan 
más) 


MANGALINE n*11 
c/ Rafael Alberti, 10 -3%4. 41008 Sevilla 





Tu revista sobre manga... (eso me suena) es lo 
que reza el titular de este fanzine bimestral con 
una edición un poco más cuidada que la del 
anterior, con portada a color y esas cosas que se 
dicen. la cubierta nos ofrece imagen de DRAGON 
BaLt (por cierto, el diseño es casi clavado al 
NiPPON), y en el interior encontramos artículos 











sobre Opinión, Dracon BaLL -el fin-, Shigeru Mizuki, CLAMP y 
Masamune Shirow, aparte de una historia dibujada por Macarena 
F. y las secciones habituales. 

Flojillo. Flojillo es el calificativo que se me ocurre para este fanzine 
sevillano, que no ofrece nada nuevo y se descuelga ofreciendo dema- 
siadas imágenes sobadas y no demasiado bien reproducidas. Si fuera 
más barato otro gallo cantaría. 32 págs. 375 ptas 


KOYNE n*3 
c/ Domingo Gómez 33-12. 46025 Valencia 





Gil Enrique Torres, que se hizo famoso en el mundo entero gracias 
a sus interminables parrafadas publicadas por un pésimo faneditor de 
Vinarós nos remite este fanzine, que 
también data del pasado mes de octu- 
bre. Con 44 pág. a 275 ptas., KoyNe se 
sitúa en un punto intermedio entre la 
información y la opinión, con artículos y 
secciones como FROG MEN, What if. 
(sección de... ¡Lazaro Muñoz! -nooo- 
o0- como lo de Marvel pero con man- 
gas), Adictos a la tinta china (presentan- 
do a la extraordinaria Vanesa Durán), 
Lapúra, CanoY CANDY, IMÁGENES (con 
secuencias de Los [MONSTRUOS DE 
SHANG-HAI), Top Secret (desvaríos 
varios), SALÓN DEL CómIC, AKAZUKIN CHA- 
Cha, YADAMON, Ese oscuro desconocido 
(estudio de personajes), las editoriales 
españolas, Kaze, literatura japonesa, 
Shojo y una historieta titulada Primer Amor dibujada por un tal Río 
La verdad es que las 44 páginas cunden bastante bien, y te puedes 
pasar toda una tarde de lectura sin cansarte, pues ya he dicho que 
alterna las opiniones con los artículos clásicos sobre mangas o auto- 
res. Lo mejor, sin duda, la portada de Vanesa Durán 
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tomando posiciones y decantándose por un tipo de revista que 
conjugue la información más. reciente con algunas opinones, p 
eso sí, del ámbito general del cómic en este 1COr 
tramos comic-book, manga y material « 
Rostros del manga (Juanjo Sarto ac 
gakas), 
Domínguez acerca de | ES nte 
EOS 
Rodríguez Milán acerca de las ind 
ES 
Brian THE BRAIN, VERSION, ALFONSO, 
DiBuJOS RAROS, ASSASINATION BLUES, 
Werworks, BackLasH, El MisTERIO 
RELIGIOSO y LA EXTRAORDINARIA PATRULLA 
X. Tampoco hay que ol 
ta lista de n 
noticias, qu 
la actualidad 


Sin dud Generación 
da, 32 p E pue 


peo por igual... a saber 
rca del grafismo de los man 
EEE 


producción 


Tiempos de cambios en el cómic 


europea), 


americanas) y reseñas de 


vedade 


EL DEESO DL 
CONIL EUPER 


ELE] 


Génat 
El Aúmero de diciembre de Kabuki se nos 
ST AOS 

scalabr 

de las niñas, que le 
Benet y Molins). Artic 
Yoko, 
bles, Si 
Bargies, adem 
Akemi Pérez, Dale 


mpen la revista) y sus s 


OE 
ntrevista John Woo, Hideo Yamaoka, 


sta de Glénat « 


y * detractore 


Poco a poco la re 
incondicionales 
EMOS ) de 
Lo me MINE] 
Loriente 
O EEE 


hacen póster central a color 


foto del ículo del 
icias. Si 
E) 
ección Expediente X, nos hunden a 


todos 


NEXKXO an*15 
Camaleón Ediciones 
Eln eterano Neko n. 
más vale tarde que nunca (que ya se sabe que 
lo). En portada, VAELBER SAGA, 
Jidaimono, historias de samurais (eso mismo), Yuuki 
Nobuteru, VaLeger SAGA, MASAMUNE SHIROW, entrevista a Akira 
Toriyama (y van 5...), EL Juez DE LA OSCURIDAD, ALAS DE GUERRA 
SOBRE JAPÓN, HIROMI, GATSU, El GUERRERO NEGRO, BASTARD!! 
GUARDRESS, CiTY HUNTER 
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Si esto sigue así, dentro de muy 
poco el correo de Oraxu va a des- 
bancar al de Vipeo Girt Al, líder 
indiscutible en cuanto a cartas 
recibidas... Así pues, me pongo 
manos a la obra: 


Nikki-sin, de Monzón (Huesca), le 
gusta Otaku, principalmente, por su 
diversidad y por no forzar opinones, 
dando pie a que el lector extraiga sus 
propias conclusiones. Así, apunta el 
buen hacer de algunos colaboradores: 
“Jorge Riera en la crítica objetiva y al 
grano, Gallardo con ese toque inteli- 
gente y comprensible para todos...”. 
El amigo Nikki-sin nos aconseja no 
caer en la pura comercialidad y lanza 
un grito a nuestro editor para que 
mejore el papel de la revista... ¿Oído? 


Alex Moreno, de Barcelona, buena 
pregunta... ¿cuándo se publicará 
material de Johji Manabe? La verdad 
es que Norma tenía algunas series en 
opción (las de Dark Horse) pero me 
parece que no hay muchas ganas de 
publicar ese material. Supongo que 
vuestras votaciones valdrían mucho, 
así como tu sugerencia de un dossier 
sobre el autor, que intentaremos 
materializar en próximos números. 
Back Macic M-66 ¡ba a ser editada 
por Cartoonia, pero ahora no se sabe 
nada. Esperemos que con el regreso 
de la marca se nos presente la opor- 
tunidad de disfrutar de este buen lar- 
gometraje. He oído rumores sobre 
una nueva editora de vídeo en 
Madrid, al igual que tú, pero 
aparte de eso, nada. 


Rafael Ayuso, de Dehesa de 
Campoamor (Alicante), nos 
remite un texto de opinión que 
pongo en la cubeta que ahora 
destinaremos a esa sección, ya 
que como se anuncia en este 
mismo número, ahora esa pági- 
na estará dedicada a todos 
vosotros. Lo que sí me gustaría 
proponeros es que mandéis 
vuestros textos escritos a 
máquina o, si tenéis oportuni- 
dad, remitirlos en un diskette 
que tengáis muy usado (forma- 
to Word Perfect, ASCII, 
Write...). En cuanto a lo de 
Touch, me parece que no 
podremos ver su continuación 
de ningún modo. 


José María Hernández, de 
Bajoa (Valladolid), para infor- 
marte sobre las novelas de KOR 
y VGAI que reseñamos en el 
número anterior o cómo conse- 
guir las traducciones, puedes 
ponerte en contacto con el pro- 
pio Rafael Gallardo: Trav. 
Puerto de las Pilas, 22. 28031 - 
Madrid. El pobre está muy 
liado, así que no te aseguro que 
te conteste aunque no pierdes 
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nada por probar. 


José Antonio García, de Guadasuar 
(Valencia), un dibujante profesional 
del cómic, o de cualquier otra cosa, 
no es aquel que lo hace muy bien, 
sino el que vive de ello o publica sus 
trabajos por el procedimiento, diga- 
mos, legal. La única vía para llegar a 
ser un dibujante profesional es dejar- 
se los cuernos en el tablero de dibujo 
y luego, cuando has alcanzado un 
buen nivel y tiene un carpetón lleno 
de ilustraciones y comics, empezando 
a dar la tabarra a todos los editores 
del país, hasta que alguno se interesa 
por ti. Si ninguno te conesta, no te 
desanimes, sigue dibujando y después 
de un tiempo, mándale tus nuevos 
trabajos. Me pides que te diga los 
fallos de los dibujos que me has man- 
dado, y la verdad es que tienes 
muchos, pero simplemente son los 
fallos típicos de todos los dibujantes 
primerizos. Lo que te aconsejaría es 
que, antes de ponerte a dibujar histo- 
rietas como la que me mandas, copia- 
ras a varios autores a la vez (no calcar, 
copiar) con todo detalle, y así irás 
cogiendo más experiencia y aplicarás 
más detalle a tus propios dibujos. La 
distancia no es ningún inconveniente 
para publicar en ninguna editorial. 
Por ejemplo, de los autores “manga” 
de Camaelón, sólo 2 son de 
Barcelona. No sabría decirte cuál es mi 
autor de manga favorito, aunque últi- 
mamente, en la parte gráfica, se lleva 
la palma Hiroaki Samura, el creador 
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de MUGEN NO JyuNIN. No hay un tiem- 
po estimado para contestar las cartas 
que mos mandáis, cada colección 
tiene una cubeta, y ahí se van amon- 
tonando por orden de recepción y se 
procuran contestar todas las cartas. 
Lo más próximo a una “conferencia 
sobre manga en Valencia”, como tú 
dices, será la fiesta Kabuki de este 
mes, aunque no creo que tenga 
mucho de conferencia... y sí de fieXta, 
como dice nuestro querido Jorge. 


Francisco J. Vicente, de Vigo 
(Pontevedra), porpone una sección 
dedicada a técnicas de dibujo, en 
donde se expliquen técnicas de som- 
breado, el empleo del ordenador... No 
creo que le dediquemos una sección, 
aunque ya estamos preparando un 
artículo sobre el tema. DNA? está 
emplazado, sin no me equivoco, para 
fechas cercanas al Salón del Cómic, 
aunque no es una fecha confirmada. 


Luis Manuel Vaca, de Cádiz, propo- 
ne cambiar la política en cuanto a la 
publicación de las historietas de la 
revista, editando historias que conti- 
núen mes a mes para crear impacien- 
cia en el lector. También sugiere, a 
menos que vuelva el Catálogo del 
Club Otaku, dedicar una página de 
venta por correo de material japonés. 
La verdad es que es una buena idea, y 
sería el complemento ideal para nues- 
tro Norma Correo, así que lo vamos 
a estudiar. Paso tu texto de crítica a la 
sección opinón, aunque no creo que 
llegue a ser publicada por las alu- 
siones a otras editoriales, ya que no 
queremos dedicar precisamente 
una página a críticar a los demás 
(aunque también criticas a 
Norma). 


Victor M. González, de Córdoba, 
le damos un tironcillo de orejas a 
nuestro maquetador supremo 
(pero no muy fuerte, que éste me 
despide...) por no poner las flechas 
hacia abajo en el “Decimos... no 
nos gusta”, pues es como le corres- 
pondería (¡estáis en todo!). Se 
espera que este año también se 
celebre el Salón del Manga, pero 
hasta que se confirme la noticia 
mediante un comunicado especial, 
no se sabe. El famoso “incidente” 
del acto Kabuki organizado en el 
Salón no tuvo mucha trascenden- 
cia, pero se puede considerar como 
una buena curiosidad... el caso es 
que un par de chicas se levantaron 
durante el transcurso de esta “pre- 
sentación” de Kabuki, y entre gri- 
tos y sonidos extraños rompieron 
un ejemplar de la revista... ¡Fue 
sensacional! Al principio todos 
pensaban que estaba preparado 
por el Riera 8 company, pero 
después resultó que no. Me alegro 
de que te guste la sección dedicada 
a publicar autores españoles. 
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Como ya habrás visto, este mes publi- 
camos al ganador del Concurso 
Manga, y en los próximos números 
montaremos alguna cosa con el resto 
de trabajos seleccionados. No sabría 
que art-book recomendarte de los 
reseñados en el n*%5. A mí me encan- 
ta Haruhiko Mikimoto, así que me 
quedaría con cualquiera de sus libros, 
aunque los de Akemi Takada tampo- 
co están nada mal (¡ni el de Hirohiko 
Araki!). Yo te recomendaría el 
SIGNIFICANT antes que el U-JEUNE, pero 
ten en cuenta que es más difícil de 
conseguir y está en japonés. Sugieres 
que eliminemos las secciones Pixel y 
Multimedia y que ampliemos el 
Rincon X... pero me parece un poco 
radical. Aumentar el número de pági- 
nas a 64 ahora sería una locura... ¡si 
no damos a basto con 48! El tiempo 
dirá, pero de momento estamos con- 
tetos con el espacio de la revista, cre- 
emos que da suficiente para ofrecer 
un poco de todo. Jorge Riera te cae 
fatal, vale... como tú debe haber unos 
cuantos miles de españoles. En efec- 
to, sus textos suelen herir la sensibili- 
dad de los seguidores de la serie que 
comenta, pero no está nada mal 
poner algo picante en la revista... aun- 
que si hay muchos como tú tendre- 
mos que enterrarle en alguna de las 
mazmorras de la editorial (por cierto, 
su reseña de DRAGON FaLt te roerá las 
entrañas...). 


Ismael Guzmán, de Valencia, pide 
información sobre el CD Map 
PARADOX que reseñamos en el núme- 
ro anterior. Bueno, como verás, ya no 
tienes problemas para conseguirlo en 
nuestro país, pues ya puedes com- 
prarlo, como mínimo, el librerías espe- 
cializadas de comics y videojuegos, 
aunque no sé si estará a la venta en 
grandes superficies. Por lo que sé, el 


juego está en inglés, así que si eres 
vidoadicto y encima estás acostum- 
brado a los juegos de ROL de ordena- 
dor, no tendrás ningún problema para 
hacerte con este  programilla. 
Desconozco si Samourai continuará 
editando videojuegos, aunque me 
parece que nos le ha ido nada mal, así 
que supongo que volverán a la carga 
con algún nuevo título. Respecto a si 
existe versión animada de Los 
MONSTRUOS DE SHANG-HAI, yo diría que 
no, aunque con estos japos nunca se 
sabe... 


Sergio Pet, de Girona, nos manda 
enhorabuenas por la revista y felicita a 
nuestro maquetador loco por las por- 
tadas. Apuntada queda tu sugerencia 
para publicar Sesame STREET, aunque 
no hay noticia sobre su edición por la 
Redacción. Pixel y Cinevideo sobran 
de los contenidos en tu opinión... 
también me lo apunto (o hago como 
que me lo apunto, no sé por qué 
siempre pongo estas cosas si no me 
apunto nada, sólo las comento en la 
Redacción... ). ¿Si publicaremos algún 
manga erótico tan potente como los 
de U-Jin? ¿Estás de broma? ¡¡Claro 
que sí!! Espera un poco y verás lo que 
es sexo puro y duro (¡sólo para adul- 
tos!). No tenemos pensado publicar el 
manga de UrorsukipÓN, ni tampoco 
el de Captrán Hartock (¡buuaaaaaa! 
por qué me preguntáis por esta 
serie... snif). 


Rodrigo Alonso, de Salamanca, 
Opina que las reseñas de novedades 
del n*5 eran demasiado cortas, y que 
le hubiera gustado que fueran más 
extensas. Lo que sucede es que tras el 
Salón del Manga había un montón 
de cosas por reseñar, y si las hubiéra- 
mos dejado para posteriores número 
hubieran quedado desfasadas. El for- 
mato de la revista permanecerá igual, 
y no creo que volvamos al tamaño 
pequeño, como tú sugieres, ya que 
nos dio bastantes problemas tanto a 
nivel de grafismo como de redacción. 


Francisco J. Blanco, de Massanassa 
(Valencia), se queja un poco de que 
las ilustraciones del dossier de 
Katsura no eran de las mejores, y que 
se podría haber echo el póster con 
alguna imagen inédita de Vipeo GirL 
Aro DNA?. A veces poner las imáge- 
nes no es tan sencillo como coger el 
tomo japonés y liarse a escanear. En el 
caso concreto de Shueisha, supervi- 
san las páginas y hacen las modifica- 
ciones que creen oportunas, ya que si 
no, no te dejan publicar las imágenes 
(a menos que lo hagas de “estran- 
quis”)... ¡Si vieras lo majo que era el 
artículo de Zerman del mes pasado 
antes de enviárselo a Shueisha! 
Pasando de tema, Fracisco afirma lite- 
ralmente: ”...me parece muy bien que 
cambieis poco a poco la revista, que 
evolucione, pero... ¿Es necesario 


incluir a Jorge Riera en el grupo de 
colaboradores?...” y ”....el omnipre- 
sente que ataca al pobre otaku con su 
verborreas y barroca retórica...” y 
también ”...¿Es que este tío no sabe 
escribir dos frases en menos de cinco 
líneas?” Bueno, así sigue como media 
carta, pero no es cuestión de macha- 
Car al pobre muchacho, que luego no 
me invita a copas... Es broma, pero 
reitero lo anterior, un poco de salsa 
picante no viene mal en un menú 
completo. En cuanto al Segundo 
Concurso Manga, decidimos cam- 
biar el premio a material en vez de 
dinero para evitar a los dibujantes que 
camuflaban su estilo y simulaban un 
manga con la única finalidad de con- 
seguir la pasta, cosa que no nos pare- 
cía nada respetable teniendo en cuen- 
ta el esfuerzo de todos los que lo hací- 
an con ilusión. De alguna manera, no 
nos sale más barato que pagar en 
dinero, puesto que damos tres pre- 
mios, y además el ganador tiene 
oportunidad de publicar sus obras en 
OTAku, y eso sí que se paga... 


Diego Torres, de Madrid, pregunta 
para cuándo una WEB de Norma u 
Otaku en Internet, y si hay algún 
poyecto por parte de alguna empresa 
para crear un CD-ROM de manga... 
Bueno, lo de la WEB de Norma (para 
los que no sepáis qué es, se trata de 
una página de información en la que 
se pueden incluir todo tipo de imáge- 
nes y sonidos, y a la que se accede vía 
módem) para más adelante, pues se 
está estudiando el tema... En cuanto a 
lo del CD-ROM, sabemos que hay 
varios organismos y universisades con 
proyectos experimentales, pero no 
sabemos si alguien conseguirá llevarlo 
a cabo. En cuanto al directorio de 
WEBs interesantes para los otakus, 
Rafael Gallardo ya está en ello y 
aparecerá en el próximo número. 


Ángel Ferrer, de Figueres (Girona), lo 
de ampliar el número de páginas ya lo 
hemos comentado más arriba, aun- 
que lo que no hemos desestimado es 
incluir algunas páginas a color, aun- 
que no hay nada seguro. Aún esta- 
mos esperando que alguna asociación 
O algún grupo de fanzines cree un 
organismo o algo para presionar a las 
TVs y que emitan animé, porque si 
tenemos que hacerlo las editoriales, 
empiezan a haber malentendidos e 
intereses de por medio... De todas 
formas, el Canal 33 ha emprendido 
la emisión de los largometajes de 
Manga Video, así que no es difícil 
que todas las demás autonómicas 
hagan los mismo si esto se convierte 
en un éxito. Es una buena idea una 
sección en la que los lectores voten a 
sus autores, series, etc. y pensaremos 
algo al respecto. 


Isidro Sánchez 














EL CORTADOR DE CÉSPED ll: 
LA GUERRA DE JOBE. 


Llega a nuestras pantallas la continuación de uno de los 
títulos más emblemáticos de los relacionados con la rea- 
lidad virtual. La historia narra los acontecimientos inme- 
diatamente posteriores a los sucedidos en la primera 
entrega de EL CORTADOR DE CésPED, aunque los actores 
protagonistas sean otros: Patrick Bergin (DurmIENDO 
CON SU ENEMIGO) en el papel del Dr. Benjamin Trace y 
Matt Frewer (Max HEADROOM) como Jobe. 
La película, ubicada en Los Angeles 
en un futuro relativamente cerca- 
no, es la continuación de la historia 
llevada hacia un mundo ultratecni- 
ficado a merced de la realidad vir- 
tual. Tras una tremenda explosión 
en un laboratorio, aparece el cuer- 
po destrozado de Jobe, al que lle- 
van al laboratorio de la Dra. Cori 
Platt. El muchacho sufre quema- 
duras en todo el cuerpo, que ha 
quedado prácticamente irreconoci- 
ble, por lo que hay que realizar una amputación múltiple, 
Gracias a la realidad virtual comienzan a reconstruir la 
debilitada mente de Jobe. Paralelamente, el Dr. Trace 
emprende una lucha para retener la patente del chip que 
inició la pesadilla de la primera entrega de la serie, lucha 
que perderá a causa de Jonathan Walker, un hombre 
sin escrúpulos que pretende controlar informáticamente 
todo el mundo. 


“La realidad virtual que estamos 

creando ya no es una mera simula- 

ción”, explica Farhad Mann, direc- 

tor de esta secuela y responsable de 

crear una atmósfera con vida propia 

con su dirección del capítulo piloto 

de Max Heabroom (un título muy 

interesante, que todavía se puede 

encontrar en algunos videoclubs). 

“En esta historia se ha creado un 

lugar donde los personajes se pue- 

den introducir. Su mundo irreal se ha convertido en oscu- 

ro y opresivo por lo que la única forma de escapar es la 

realidad virtual, la cual es una gran experiencia”. 

Uno de los retos que se presentaron a los responsables de 

la película fue el de superar los efectos especiales de la 

primera entrega. “Nuestro trabajo en esta película”, afir- 

ma Edward Simons, productor de la primera y segunda 

parte, “ha sido crear los efectos especiales mejores y más 
llamativos que los apareci- 
dos en el anterior film. 
Creemos que lo hemos 
conseguido y los resulta- 
dos se verán en la panta- 
lla”. 


Aparte del merchandising 
habitual de una produc- 
ción de este tipo (pósters, 
figuras, videojuegos, etc..) 
se está estudiando la posi- 
bilidad de crear atraccio- 
nes en parques temáticos 
y películas en 3D. 


ReBEL AssAuLrT ll 


Pasando al panorama de los videojuegos tenemos a la lar- 
gamente esperada ReseL Assaurr II. Los seguidores de la 
saga STAR WARS en juegos de ordenador ya saben de qué 
estoy hablando. Se trata de la secuela de uno de los jue- 
gos más adictivos y de mayor calidad que han salido al 
mercado en mucho tiempo. Tu misión consistirá en impe- 
dir -una vez más- que Dark Vader destruya la Alianza 
rebelde con su nueva arma secreta. Para esta delicada 
misión podrás pilotar desde un X-Wing a un B-Wing, 
pasando por las motos que pudimos ver en EL RETORNO 
pel Jeo1 hasta pilotar el mismísimo Halcón Milenario. Ni 
que decir tiene que, como todas la producciones de 
LucasArts, la calidad es lo predominante en el juego. 
Una cuidada banda sonora acompaña unas imágenes 
para las cuales se han utilizado las mismas técnicas que 
las empleadas en el rodaje de la popular trilogía de 
Lucas. Un aplauso a los muchachos de Erbe -la distribui- 
dora del juego en nuestro país- por traducir al castellano 
todas las instrucciones y órdenes que aparecen en panta- 
lla. A ver si las demás empresas toman nota. 


EL HALCÓN MILENARIO 
EN TU CASA 


Y para acabar, otra novedad relacionada con las aventu- 
ras que ocurren “en una galaxia muy lejana”, y que se 
están poniendo de moda a marchas aceleradas. Una vez 
más el dicho “lo bueno se hace esperar” se ha cumplido. 
Ya está en la mayoría de las jugueterías de toda España, 
distribuida gracias a MB España -responsable de revitali- 
zar los juguetes de Star Wars con su línea dedicada a las 
figuras y naves de la saga-, la verdadera réplica del 
Halcón Milenario. La nave está reproducida fielmente 
hasta su último detalle y, gracias a su gran tamaño, tiene 
cabida para un mínimo de cinco figuras. A eso hay que 
añadir que emite cuatro sonidos diferentes (lasers, moto- 
res, efecto de despegue...) que le dan un mayor realismo 
si es posible. 

El único “pero” es su precio, ya que sobrepasa las 10.000 
ptas, pero puedo asegurarte que si eres un verdadero fan 
de LA GUERRA DE LAS GALAXIAS será la mejor inversión de 
tu vida. No te arrepentirás. 


Tomás Pardo 
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PATRULLA ESPECIAL GHOST. 
AKIRA ll....... 
3x3 OJOS... 
THE GHOST IN THE SELL Il. 





















AH! MY GODDESS 
GHOST IN THE SELL ll 
APPLESEED........ 
3X3 OJOS Il ..... 
DARK ANGEL (Lean)... 
THE LEGEND OF MOTHER SARA! 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
AH! MY GODDESS lll .... 
YOU'RE UNDER ARREST 
RANMA 1/2... 
SANCTUARY .... 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH Il 
RANMA 1/2 Maaacacaco 
MUGEN-no-JYUNIN .. 
AH! MY GODDESS IV 
THE LEGEND OF MOTHER SARAH ll 
DARK ANGEL (Sei) 
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EMOCIONES 


" AFUERTES 


La excitante combinación de un drama policiaco 
ciencia ficción con un tecno-thriller PORO e 
maestra de la animación que te dejará sin aliento. 


o E armas. gas y obols fan- 
q del ok La 


LA entrega de esta fantástica 


saga basada en la novela del popular | 
Voshiki Tanaka. - Á 
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